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DARATE MUCHA PAS 


Sabemos que tienes un hambre voraz de Mega CD. 
Pues ahora te ponemos ante tus ojos 
una oferta que es un auténtico manjar. 


Ahórrate kilos de pasta contante y sonante en su compra y 
devora sin parar la calidad y precisión de tu Mega CD. 


Pero todavía hay más, si no tienes 
a de nada te lo damos todo, Mega CD y Mega Drive en un sólo pack 
a un precio tan al dente que no podrás resistirte. 


No lo dudes, es tu oportunidad para disfrutar y 
empacharte de diversión ahorrándote mucha pasta. 


El final del verano toca 
q su fin, un aho más, 
para dejar paso a los 
estudios, el trabajo u 
los molestos catarros 

Í que los cambios de 
gre | temperatura agudizan. 
| . Nosotros, mientras 
tanto, nos alegramos 


aproxima la que, para 
el sector de los 
videojuegos, se antoja 
como la mejor época 
del año en cuanto a 


1 I "e| Buena muestra de lo 
] KE EB x i dicho lo encontramos 
š j = | en este número, en el 
que nuestro juego 
estrella, BATMAN 
FOREVER, copq los 
mejores calificativos de este mes. Aunque para 
novedad, y de las fuertes, la que os tenemos 
guardada este mes en el GAME MASTER... 


Para subirse. 
= pur las paredes 


|| SEGA *NINTENDO*SONY*3DO* ATARI* CD. ¡+ NEC* CD32* NEO GEO 


porque poco a poco se 


lanzamientos se refiere. 


ILLER 
INSTINCT 
SUPER JUEGOS, tras un 
mes de arduo trabajo, ha 
conseguido hacerse con 
una de las escasas copias 
de KILLER INSTINCT que 


pululan por el mundo. 
Mientras otras revistas sólo 
pueden soñar, aquí te lo 

|| presentamos en exclusiva. 


A 
DO TIA 


e SUPERJUEGOS 


ORTAL 

KOMBAT 3 
Los polémicos fatalities le 
hicieron grande. Su secuela 
puso los pelos de punta a 
medio mundo. Ahora os 
presentamos la tercera 


parte del juego de lucha 
más salvaje de la historia, 
con una jugosa carga de 
novedades inéditas. 


EET FIGHTER 
OVIE 

ente adaptación a vidéoj 
mónima ya es un hec 


las veces de protag 
taformas para Satur. 


vez se crece más y esc 
x H 
s de este calibre. 


HINOBI DEN 


a muestra su mejor c 


de DOOM para los 
conocido como DEAD 


47 PORKY PIG'S HAUNTED 
HOLIDAY 

The Punisher, perdón, Porky protagoniza un 
divertido plataformas para Super Nintendo. 


4 Brarman 


La versión definitiva de RAYMAN es tan distin- 
ta a la beta que tuvimos en su día que nos ha 
obligado a hacer una nueva preview. 


5 2 DESTRUCTION DERBY 
Reflections nos ofrece el juego de coches más 
real y espectacular de los últimos tiempos. 


EPORTAJE 

PLAYSTATION 
Con motivo de su 
inminente lanzamiento en 
nuestro país, os ofrecemos 
una completa guía que 
pretende zambulliros de 
lleno en el universo Sony. 
Los juegos que hay, los que 
vienen y los que vendrán 
en un futuro no lejano. 


ATMAN 

FOREVER 
En el mundo del 
videojuego hay una 
máxima: cualquier título 
inspirado en superhéroes 
es malo. Los que tienen a 
Batman como protagonista 
son, sin embargo, la 
colosal excepción que 
confirma la regla. 


ASTLEVANIA 

VAMPIRE S KISS 
Las ilusiones que teníamos 
puestas en la siguiente 
entrega para Super 
Nintendo de la saga 
CASTLEVANIA se nos han 
derrumbado. Un título que 
no parece sacado, a 
excepción del sonido, de la 
factoría Konami. 


El beat 'em-up más original 
que jamás hallamos visto. 
Dentro de un cómic 
auténtico libraremos una 
batalla contra el dibujante, 
dispuesto a sembrar de 
peligros todo el camino 
hacia la libertad. Un juego 
realmente extraordinario. 


WIPE OUT 
Una especie de F-ZERO, pero apoyado con la 
excelente circuitería que alberga la PlayStatión. 


JUMPING FLASH 
Tan extrafio como espectacular y bien hecho. 
Un plataformas tridimensional muy peculiar. 


JTEKKEN 
El juego de lucha que va a dejar a mitos a la al- 
tura del betún. Una bestia insuperable. 


CYBERSLED 
Conversión de una recreativa de Namco en la 
que dos tanques futuristas se baten en duelo. 


AIR COMBAT 
Un curioso simulador de vuelo con muchos in- 
gredientes de arcade y shoot em-up puro. 


STARBLADE ALPHA 
Enésima conversión para PlayStation de una re- 
creativa de la gran Namco. 


RIDGE RACER 
Pese a quien pese, el mejor juego de coches en 
consola de todos los tiempos. Y punto. 


BATTLE ARENA TOH SHIN DEN 
Takara nos obsequia con la mayor sorpresa de la 
temporada. Cuando la lucha se hace arte. 


RAPID RELOAD 
Una especie de GUNSTAR HEROES vistos a tra- 
ves de la potencia sin igual de los 32 bits de Sony. 


| 8 Noticias 

38 A Pie de Pista 

[ 1 La Guarida del Drag 
TAA IDM 

AA Linea Directa 
[1 Game Master 


M ANGA ZONE 

Por fín tenemos aquí, en 
nuestras manos la gran 
culminación de la saga 
DRAGON BALL Z. 
PlayStation se viste de gala 


para recibir a una de las 
conversiones más esperadas 
y con más adeptos entre 
los amantes del videojuego. 


KILEAK THE DNA IMPERATIVE 
Otro clónico de DOOM pero esta vez para 
PlayStation. Ambientación y sonido magistral. 


"TPREHISTORIK MAN 
La prehistoria sirve de pretexto para progra- 
mar un plataformas de calidad y dirvertido. 


j LIGHT CRUSADER 
Todo lo que toca Treasure se convierte en oro. 
El rol-aventura ya no volverá a ser lo mismo. 


PEBBLE BEACH 
E GOLF LINKS 
Uno de los deportes con más juegos ya tiene su 
correspondiente entrega para Sega Saturn. 


BEAVIS & BUTT-HEAD 
La repugnancia encantadora de esta pareja 
muestra su mejor aspecto en Mega Drive. 


In DIGITAL PINBALL 
Con más pena que gloria, Saturn nos presenta 
su primer pinball en su ya importante catálogo. 


J GEX 
Un gran plataformas para 3DO cuyo ünico pe- 
ro lo encontramos en su brusco scroll. 


| "TMICROMACHINES 
CDi también disfruta con estos minicoches que 
Codemasters eleva día a día al Olimpo. 


JPANZER GENERAL 
Estrategia pura al cien por cien en un entrete- 
nido simulador bélico para 3DO. 


I 1 OGALAXY FIGHT 
Un juego de lucha más para Neo Geo CD. 
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Narración le 


película del 
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a batalla final está servida. Desde estas Ineas no hemos parado de 
anunciar la lucha por la supremacía en las nuevas consolas. El momen- 
to ha llegado sin que todavía nadie pueda afirmar categóricamente si 
el futuro va a ser de uno u otro sistema. Por recursos humanos y £C0- 
nómicos ni Sony ni Sega han escatimado lo más mínimo. Ahora la res- 
puesta la tenéis vosotros, que más que nunca debéis analizar conve- 
nientemente qué consola comprar. Los que puedan comprarse las dos 
serán los menos, y nadie mejor que ellos sabrá distinguir las excelen- 
cias de una u otra consola. Los que puedan acceder sólo a una deben 
dejarse guiar. A nosotros, después de muchos meses tratando como 
se merecen a las nuevas tecnologías, y con la confianza que mes tras 
mes depositáis en nosotros, nos gustaría que os dejarals llevar por 
nuestras indicaciones. En la situación privilegiada en que nos encon- 
tramos, con una gran cantidad de software en nuestras manos, somos 
los que mejor sabemos lo que va a dar de sí una y otra consola. Por eso 
no os dejéis llevar por mitos ni por ruidos ensordecedores. Sega cuen- 
ta con la ventaja que da la experiencia de muchos años vendiendo 
consolas que, sólo en algún caso, no ofrecieron el resultado esperado. 
rs . Nose puede poner en entredicho 
| | | | 1 CA a una compañía por el fracaso 
del Mega CD o por el abandono de 
| | | 32X. Debemos recordar que Sega 
ha regalado a los usuarios de 
Master, Game bear y Mega Drive años y años de buenos momentos. La 
licencia de sus arcades también debe ser un punto a tener muy en 
cuenta. Sony, aunque tiene poca experiencia en el mundo de las con- 
solas, la gente que está a la cabeza de su distribución en España 
cuenta con curriculums más que reputados en este disputadísimo 
mundo. Otra ventaja de Sony es su máquina, que sin duda ha sido la que 
mejores criticas ha cosechado entre la prensa especializada y autén- 
tica de verdad. Saturn no le va a la zaga, pese a que la rapidez en la 
conversión de sus títulos insignia les ha llevado a dar, en algunas oca- 
siones, gato por liebre. En fin, lo que sí que podemos asegurar es que 
nadie se va a equivocar compre lo que compre, porque ambas tienen 
asegurado un gran futuro. Vosotros tenéis la Última palabra. 


En 
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uper Mario World e: 
Yoshi recoge el 
testigo de Mario 


Se acabaron las tonterías. La se- 
gunda parte de SUPER MARIO 
WORLD está a punto de 
ver la luz en nuestro país. 
Digamos que, como suele 
ocurrir en el cine con Spiel- 
berg, cuando Miyamoto 
se pone manos a la obra el 
mundo de los videojuegos 
tiembla, al tiempo que se 
pone fin al plazo para que 
otros grupos de programa- 
ción puedan ver sus obras 
maestras en lo más alto de 
las listas de éxitos de Super 
Nintendo. Más aún cuando el ge- 
nio de Nintendo ha contado con 
varios años de dedicación exclusiva 
al proyecto, y habiendo dispuesto, 
además, de las inestimables venta- 
jas del chip SFX2, elemento im- 
prescindible que ha permitido cre- 
ar sorprendentes e inmensos ene- 
migos, así como impresionantes 
escenarios llenos de color que han 
sido creados a partir de una nueva 
técnica bautizada con el comercial 
nombre de Morphformation. Bue- 
nas referencias para un título sobre 
el que podréis encontrar abun- 
dante información en el GAME 
MASTER de este més. 

Se abre una nueva etapa que trae- 
rá de cabeza a redactores, directo- 
res y usuarios, aunque sobre todo 
torturará a esos pobres hombres 
de buena fe que les gusta explorar 
uno a uno todos los rincones del 
mapeado de un juego. Desde aquí 
nuestras sinceras condolencias. 


MEGA DRIVE 


ector Man: 
un personaje de 
altas esferas 


El decimonoveno héroe mascota 
de Sega acaba de llegar. Atrás 
quedaron los días en que ardillas 
amaneradas, conejos saltarines y 
langostas misioneras copaban el 
protagonismo de los mejores títu- 
los de la compañía. Este monopo- 
lio zoológico se ha roto con la in- 
corporación del hombre roda- 
miento: VECTORMAN. 

A pesar de estar programado por 
Blue Sky Software, autores de al- 
gunas de las mayores desgracias 
aparecidas en el catálogo de Me- 
ga Drive como THE LITTLE MER- 
MAID o TALESPIN, el juego se pre- 


Blue Shy, compañía conocida más por 
sus tropiezos que por sus Éxitos, 
apadrina uno de los títulos que más 
polvareda levantó en el Último E3 de 
Los Angeles. Un juego en el que la 
riqueza gráfica y la exquisitez 
técnica se combina con Una 
jugabilidad a prueba de bombas. 
Pronto tendréis noticias de este 
juego, que promete copar los 
primeros puestos de las listas. 


Siempre que un juego de Miyamoto 
entra en escena, todos debemos 
prestarle atención. Y si encima se 
trata de la Última adaptación de las 
aventuras de Mario, pues mejor que 
mejor. El carismático Yoshi 
protagoniza en esta ocasión la 
Segunda parte del título más 
venerado por los usuarios de Super 
Nintendo. Sólo nos queda desear que 
le toque el turno pronto a ZELDA. — 


A PAL VERSION 


senta de una forma espectacular. 
Este equipo de programación nos 
ofrece una excitante mezcla de 
shoot em-up y arcade de platafor- 
mas, protagonizado por el extraño 
VECTORMAN, y en el que se da 
rienda suelta a innumerables y sor- 
prendentes rutinas gráficas. Desde 
rotaciones y scroles parallax, hasta 


otras realmente innovadoras, jamás 
vistas en una Mega Drive. Todavía 
es pronto para dar una valoración 
global de este nuevo lanzamiento, 
por lo que en breve os sorprende- 
remos con mas información sobre 
este título de Sega que puede ser 
de lo mejorcito que hemos visto. 


aturn monta 


Un parque 


Quién nos iba a decir que un juego apa- 
rentemente insulso como THEME PARK 
se iba a convertir en uno de los títulos 
más populares de todos los tiempos. 
Convertido a nueve formatos, y con el 
inminente lanzamiento en SNES, THE- 
ME PARK se ha vuelto un asiduo en las 


rometedora 
incursión en las 
aventuras gráficas 


Acclaim acaba de dar los toques 
finales a una aventura gráfica al es- 
tilo de MONKEY ISLAND. Estará 
protagonizada por uno de los per- 
sonajes más emblemáticos de 
Hanna Barbera como indica su 
nombre, SCOOBY-DOO MISTERY. 
Reseñar que este título saldrá al 
mercado para Mega Drive y Super 
Nintendo. Cambiando radicalmen- 
te de género, y tras el furor inicial 
del año 92, en el que se llegaron a 
contabilizarse hasta cinco simula- 
dores de lucha libre, este tipo de 
juegos cayó hasta el más profun- 
do de los abismos. Pero por suerte 
para los seguidores de Hulk Ho- 
gan y compañía, Acclaim ha vuel- 
to a hacer uso de sus derechos so- 
bre la asociación de wrestling mas 
famosa del mundo, la W.W.F, y ha 
ideado un nuevo juego de lucha 


listas de los más vendidos en 
todo el mundo. Ahora, nues- 
tros amigos de Bullfrog 
vuelven a estar en boca de 
todos debido a su próxima 
conversión para Saturn. Es- 
ta aparecerá con la intro y to- 
das las escenas renderizadas 
que pudimos observar en la 
versión de PC/CDRom, incluyendo la fa- 
mosa bajada en la montaña rusa que 
quita el hipo a cualquiera. Por lo que nos 
han comentado, la acción y jugabilidad 
no serán modificadas. En Octubre, su fe- 
cha de lanzamiento, sabremos muchas 
cosas más. 


qe 


TEETH En 


Su aparente sencillez esconde uno de los juegos más 


adictivos y jugables de los Últimos tiempos. 


O T 


Todo un prodigio que mantendrá a los 
usuarios de Saturn pegados a su consola. 


que saldrá en breve para Super 
Nintendo y para PlayStation. Se 
llamará WRESTLEMANIA, e inclui- 
rá a los mejores luchadores de la li- 
ga y sus llaves mas famosas, todo 
ello espléndidamente digitalizado 
de imágenes reales. Continuando 
con el género de lucha, los chicos 
de Acclaim también van a lanzar 
al mercado un título protagoniza- 
do por George Foreman, FORE- 
MAN FOR REAL. La perspectiva es 
la misma que en PUNCH OUT, y 
los luchadores han sido creados 
con la técnica blue-screen. Para la 
animación se ha utilizado una re- 
volucionaria técnica infográfica que 
crea un esqueleto tridimensional 
posteriormente recubierto con el 
material adecuado. Saldrá para los 
16 bits de Sega y Nintendo. 
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ayman llegará a las 
consolas de 32 bits 
antes de fin de año 


La compañía francesa Ubi Soft ha 
metido la directa y se apunta al 
tren de la nueva generación de 
consolas con el lanzamiento de un 
grandísimo juego, RAYMAN. Los 
usuarios de Jaguar (de cuya ver- 
sión hemos realizado una preview 
en este número) y Playstation se- 
rán los primeros en poder disfrutar 
con las aventuras de este singular 
personaje, a medio camino entre 
DYNAMITE HEADDY y EARTH- 
WORM JIM, a principios de Octu- 
bre. Saturn tendrá que esperar has- 
ta el mes de Noviembre para con- 
templar una versión definitiva del 
juego. RAYMAN contará con un 
total de 60 niveles distribuidos en 
seis mundos de una gran belleza 
gracias a los efectos de luz, cinco 
planos dé scroll y los 65000 colo- 
res que presenta el juego en pan- 
talla. Otro aspecto destacable de 
este título es la animación del pro- 


Una excepcional base de 


datos con un entorno 
interactivo es lo que 
Philips Media tiene 
preparados a los 
usuarios más futboleros 


del soporte interactivo. 


Nuevamente CDi se 
desmarca como el 
soporte más multimedia 


de todos los disponibles 


en el mercado. 


RAYMAN supone todo un 


espectáculo en el que el 


colorido y los exquisitos 


diseños gráficos ocupan 
un lugar preponderante. 


Todo un juego que 
tendrán la suerte de 
acoger los sistemas de 
entretenimiento más 
potentes. 


tagonista, para la que se han uti- 
lizado 60 fotogramas por segundo 
en las entregas para PlayStation y 
Saturn, y 30 para la de Jaguar. El 
resultado es una animación per- 
fecta sobre todo si tenemos en 
cuenta que para las películas de 
Walt Disney se utilizan 25 foto- 
gramas por segundo. No hay duda 
de que RAYMAN se convertirá en 
el lanzamiento estrella de esta 
compañía y en una de las masco- 
tas más sólidas del mercado. 


nd 


CHA, | 


dmn. 


a compañía Philips 
Media continúa 
en la brecha 


La compañía Philips Media conti- 
nua su ascendente camino en el 
universo multimedia. Esta vez nos 
sorprenden con tres excelentes tí- 
tulos. En el apartado de los video 
juegos aparece un excelente LOST 
EDEN. Esta espectacular aventura 
gráfica, ambientada en la era jurá- 
sica, combina unas excelentes se- 
cuencias renderizadas y unos com- 
plicados puzzles de inteligencia no 
aptos para lectores 
de la competencia. 
Este título saldrá tra- 
ducido a español a fi- 
nales de año. El si- 
guiente CDi se en- 
cuadra dentro del 
género de las enci- 
clopedias interacti- 
vas. UEFA CHAM- 
PIONS LEAGUE es una entretenida 
y completa base de datos que in- 
corpora datos como calendario de 


la temporada, los mejores partidos 
de UEFA desde el 1956, o los he- 
chos más destacados de la UEFA 
desde el 1992. La última novedad 
es para los amantes de la música y 
más concretamente para los fans 
de The Cranberries. Este CD in- 
cluye las canciones más conocidas 
del grupo irlandes así como actua- 
ciones en directo y numerosas sor- 
presas inéditas en sus álbumes. 

THE CRANBERRIES de CDi es un 
disco Rainbow. Un disco con ese 


LOST EDEN puede 
convertirse por derecho 
propio en el titulo 
estrella de CDi dentro de 
su segmento juegos cara 
à este disputadísimo fin 
de año. Por lo que hemos 
podido comprobar, se 
trata de uno de los 
títulos más asombrosos 
en la ya amplio historial 
del soporte. 


apellido es aquél que puede ser re- 
producido tanto en un CDi, como 
en un CD ROM de Macintosh o de 
PC, en un VIDEO CD o en un CD 
Audio. Imaginaos así la tremenda 
capacidad de entretenimiento que 
es capaz de ofrecer. De todas for- 
mas, es el CDi el soporte que ofre- 
ce más cosas y de mayor calidad 
al usuario. Atentos porque prome- 
te dejaros «zombies» de verdad. 


El primer disco «rainbow» para CDi no podía ser mejor. 
THE CRANBERRIES, el grupo liderado por Dolores O'Riordan, 
nos da toda una demostración de las capacidades del CDi 


aiden Project: un gran 
clásico para Playstation 


PlayStation está acaparando la atención 
de compañías punteras para la adquisi- 
ción de licencias. Ocean ha entrado en 
el cupo de las más afortunadas al con- 
seguir la licencia de RAIDEN PROJECT 
para esta consola. La expectación que 
causó la salida al mercado de este título 


en 1990 lo convirtió en un título intoca- 
ble dentro de los shoot 'em-up, cuyo éxi- 
to fue secundado por la segunda parte 


RAIDEN 2. La entrega para PlayStation 
unifica los dos títulos. El lanzamiento es- 
tá previsto para finales de este mes. La 
compañía inglesa no se ha conformado 
con este excepcional título y prepara la 
salida de otros juegos antes de que ter- 
mine este año. WORMS, INTERNATIO- 
NAL CHAMPIONSHIP SOCCER, PO- 
WERSERVE y un Pinball cuyo nombre es- 
tá aún por determinar. 
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ante la aparición de un MEGA 
MAN para la consola que más di- 
rectamente compite contra sus in- 
tereses. Los terceros, y posible- 
mente los más indignados, aque- 
llos aférrimos defensores de Nin- 
tendo que tienen a MEGA MAN 
como un símbolo de esta compa- 
ñía y que ven como por segunda ; 
vez el «robotejo» de Capcom re- hu M v v k 4 v 
cala en las consolas de Sega. Algo Lm Lc - 
parecido a lo que sintieron los se- ALLE IT = —— 
guidores del Barcelona cuando cuartos y ültimos, y tal vez los más 
Laudrup fue fichado por el Madrid felices, serán aquellos redactores de 
a su salida del club azulgrana. Los una reputada revista de videojue- 
gos. Estos, a la vuelta de sus vaca- 
ciones ven como la vida les sonrie, 
ya que observan como ésta les po- 
ne en sus manos la genialidad de 
un nuevo MEGA MAN, juego en- 
tre juegos y maestro entre maes- 
tros, cuyas horas de diversión re- 
sultarían para muchos casi impa- 
gables. Salud, paz y buenas vibra- 
ciones, que en breve nos hará vol- 
ver a ser esclavos de nuestra Game 
Gear. Ahí es nada. 


ega Man se 
apunta a Un 
nuevo frente 


La llegada de MEGA MAN a Game 
Gear provocará, a buen seguro, 
distintas reacciones en el personal 
que habitualmente lee las páginas 
de esta revista. Por un lado los in- 
crédulos usuarios, que no enten- 
derán como Capcom ha decidido 
cambiar el original sistema de nú- 
meración con el que la compañía 
japonesa ha dotado desde siempre 
a sus MEGA MAN, y que ha per- 
mitido que casi nadie sepa a cien- 
cia cierta cuantas partes de la saga 
existen realmente en el mercado. 
Por otro, los orgullosos poseedores 
de una Game Boy, que se mostra- 
rán contrariados y algo deprimidos 


CUANDO ABRES TU MENTE AL 
PODER DE PLAYSTATION, ES MUY 
DIFICIL VOLVER A PONER LA TAPA. 


TEN CUIDADO. MUCHO CUIDADO. ESTA NO ES UNA CONSOLA COMO LAS QUE 
HAS MANEJADO HASTA AHORA. ESTAMOS HABLANDO DE PODER. LA CLASE DE 
PODER DE 5 PROCESADORES CON UN CHIP TRIDIMENSIONAL INIGUALABLE QUE 
GENERAN 360.000 POLIGONOS POR SEGUNDO CONECTADOS A UN CD-ROM DE 
DOBLE VELOCIDAD. EN EL MOMENTO EN QUE LA ENCIENDES, TE GOLPEA. 
JUSTO ENTRE LOS OJOS. COMO SI USARAS UN UZI 9M.M. DE DESCONGESTIO- 
NADOR NASAL. HAY UN SALON DE JUEGOS EN TU CUARTO DE ESTAR Y NO TIE- 


NES TIEMPO DE ORDENAR LOS MUEBLES. COMIENZAS A VER COLORES ANTE 
TUS OJOS. 16,8 MILLONES DE COLORES. COMIENZAS A EXPERIMENTAR GRAFICOS 
| TRIDIMENSIONALES QUE ABRASAN TU RETINA. ANIMADOS A VELOCIDAD REAL. 
TE DAS CUENTA DE QUE NO ESTAS EN OTRO MUNDO. ES OTRO UNIVERSO. 
TU CORTEZA CEREBRAL ESTA FRITA. Y TUS OIDOS ESTAN ABRASADOS. EL CHIP 
DE SONIDO DE PLAYSTATION, CON 24 CANALES CON CALIDAD DE COMPACT- 
DISK, ANADE PROFUNDIDAD Y DIMENSION INAUDITAS AL JUEGO. PERO ¿Y LOS 
JUEGOS?, TE PREGUNTAS, ¿ESTARAN A LA ALTURA DE TAN PODEROSO HARD- 
WARE? RELAJATE. HEMOS TENIDO A LOS 400 MAYORES GENIOS DEL SOFTWARE 


ENCADENADOS A SUS PANTALLAS DURANTE MESES. EL RESULTADO: FUERTES 


EMOCIONES QUE DISPARAN LA ADRENALINA Y ALIMENTAN 
EL IMPONENTE PODER DE PLAYSTATION. YA VES, 4 
NADIE PUEDE CONTROLAR TANTO PODER. POR | 
ESO, ANTES DE QUE TE AVALANCES SOBRE ELE 
MANDO, ESTAS ADVERTIDO: CUANDO LEVANTES LA A 
TAPA DE PLAYSTATION PUEDE QUE ESTES LEVANTAN- 3 


DO LA TUYA. 


SONY 


ENTERTAINMENT 


PlayStation COMPUTER 
TM 


UPER JUEGOS os presenta en au- 
téntica primicia mundial la: preview 
del cartucho que mayor expecta- 

ción levantó en el pasado E3 de Los An- 

geles, KILLER INSTINCT. Hablamos de 
la conversión para SNES del arcade de 

Rare que revolucionó por completo, el 

panorama de los beat 'em-ups en.2D y 

que se ha convertido en una de las coin- 

ops más jugadas de todos los tiempos. 

Cualidades no le faltaban a la máquina 

recreativa, que impresionó a propios y 

extraños con sus 150 megabits, escena- 

rios renderizados en tiempo real, impre- 


| 


sionantes combos de más de cien golpes, 
sprites pre-renderizados, barras asíncro- 
nas de energía y espectaculares anima- 
ciones almacenadas en la RAM. Después 
de este pequefio milagro tecnológico, to- 
dos comenzaron a frotarse las manos 
pensando en la versión de Ultra 64, que 
prometía ser una fiel reproducción de la 
máquina y en la que se emplearían de 
170a 192 megabits, 21 o 24 megabytes, 
para crear el cartucho de la consola de 
64 bits. Nintendo había puesto en esce- 
na su particular tragicomedia del KIELER 
INSTINCT. A partir de ese momento to- 
do el mundo relacionaría Ultra 64 con el 
aclamado beat'em-up de Rare, y Super 
Nintendo retrocedía aparentemente al- 
gún puesto que otro en la peculiar clasi- 
ficación de la gran factoría de sueños ja- 
ponesa. Parecía que el sufrimiento de una 
muerte lenta iba a inundar los circuitos 
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m -! EN LA VERSION. SNES DE KILLER INSIINCT 
= p= Sa PODREMOS, ELEGIR HASTA OCHO COLORES 


DIFERENTES PARA CADA LUCHADOR, TAL Y 
COMO SUCEDIA EN EL ARCADE ORIGINAL. 


de SNES. «Super Nintendo ha muerto, vi- 
va Ultra 64», esta frase resonaba con cru- 
deza en la mente de todos los aturdidos 
usuarios de la consola de 16 bits. Pero el 
pasado-11 de Mayo, bajo las miradas 
atónitas y los rostros descompuestos, de 
alegría por supuesto, de todos los asis- 
tentes al E3, KILLER INSTINCT hacía su 
aparición, junto.à DONKEY KONG 
COUNTRY 2: DIDDY'S KONG QUEST. 
Desde lejos parecía la versión de Ultra 64, 
pero. si te acercabas un poquito, un. es- 
calofrío te recorría el cuerpo y observa- 
bas con alegría que la consola que mos- 
traba esa pequeña maravilla no era otra 


EL NUMERO DE 
HITCOMBOS EN 
KILLER INSTINCT 
DEPENDERA UNI 
CAMENTE DE 
NUESTRA HABLI 


DAD, DESDE El 
CLASICO DE 3 
GOLPES. HASTA 
LOS CASI INAL 
CANZABLES 120 
HIT-COMBOS DE 
CINDER Y EYEDOL. 


que la vieja SNES. 
Los programadores 
de Warwickshire, 
Rare para los no 
iniciados, acababan 
de realizar otro milagro, comprimir los 
150 megas de la máquina en un cartu- 
cho de 32, y, por supuesto, con todas los 
luchadores y opciones del original. Y lo 
más importante, debutaría el-30 de 
Agosto en Estados Unidos y el 22 de Sep- 
tiembre en el viejo continente. ¿Se podía 
pedir algo más? 

KILLER INSTINCT para SNES es una per- 
fecta conversión del original, teniendo en 
cuenta la tecnología del arcade y la de 
nuestra máquina, y ha obligado a los 
programadores de Rare a trabajar día y 
noche para comprimir todos los detalles 
que incluía la coin-op: once luchadores, 
todos los escenarios del juego y su per- 
fecta sensación de profundidad, todas las 
llaves especiales y combos y, lo que es 
más importante, la frenética jugabilidad 
que derrochaba la máquina por sus cua- 
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tro costados. Las genuinos Double-Ultra 
Combos, las barras de energía asíncronas 
para intensificar los combates, la posibili- 
dad de realizar Breakers para detener los 
combos al contrario y aumentar nuestras 
opciones de victoria, están en la versión 
Super Nintendo. Así como los Fatalities, 
escenarios secretos, velocidad turbo y la 
posibilidad de sobrevivir durante unos se- 
gundos aunque se agote toda nuestra 
energía. «Dame 32 megas y levantaré el 


mundo», parece ser una frase creada por 
los míticos Rare/Ultimate. Dada la cali- 
dad y potencial técnico del original, tam- 
bién existen algunas limitaciones en esta 
versión SNES de KILLER INSTINCT: se ha 
tenido que disminuir ligeramente el ta- 
mario y frames de animación:de los per- 
Sonajes. Las secuencias de animación en- 
tre combate son ahora pantallas estáti- 
cas, aunque de una gran belleza plástica 
en 256 colores, y el zoom en 3D ha de- 
jado de existir. Limitaciones-lógicas.que 
sólo podrían permanecer en un cartucho 
de 64 o más megas, o en la futura ver- 
sión de Ultra 64, de la cual Nintendo ha 
dicho que está a años luz del KILLER 
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MODO 
PRACTICA 


ESTE MODO EXCLUSIVO DE SUPER MES NOS 
PERMITIRA LUCHAR CONTRA UN ADVERSA: 
RIO QUE HARA DE PUCHING BALL. UNA 
GRAN OPCION PARA PRACTICAR TODO TIPO 
DE MAGIAS, COMBOS Y FAMILIARIZARNOS 


CON KILLER INSTINCT. 


INSTINCT original y que será una Ver- 
Sión totalmente exclusiva para las poten- 
tes características de la máquina del 96. 
Otra de las sorpresas que nos depara KI- 
LLER INSTINCT es un CD con la música 
original de la recreativa llamado KILLER 
CUTS, que vendrá incluido en cada car- 
tucho. Esta promoción sólo será válida 
con los dos primeros millones de cartu- 
chos. El precio en:Estados Unidos será de 
75 dólares, unas 9.000 pesetas, y se'es- 
pera que venda cinco veces más que 
otros juegos de prestigio en la campaña 
de Agosto a Diciembre, en la que Nin- 
tendo of América ha invertido 20 millo- 
nes de dólares. Pero no os perdáis en cál- 
culos millonarios y deleitaros con una de 
las tres maravillas que Nintendo nos tie- 


ne preparadas de aquí a Diciembre. Ya RAR mz TU ius 
Eso le un mes E. disfrutar con una E ZHU jl RE s 
de las obras maestras de esas mentes pri- E A 

vilegiadas que fueron, son y serán posi- : 

blemente, los mejores programadores de 


todos los tiempos. 
THE ELF 
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MIRA, ESCUCHA Y SIENTE 
LA REALIDAD 


Hace miles de afios que estabas 
esperando sentir la realidad en tus 
videojuegos. Pues ahora no sólo 
jugarás, sino que podrás ver 
todas las películas, escuchar todos 
los discos, y ser todo un profesio- 
nal de la fotografía tocando la 
más absoluta realidad bajo la 
avanzada tecnología CD. En Sega 
Saturn la realidad vive dentro. 


REPRODUCTOR VIDEO CD: 


Que no te cuenten más películas. 
Ahora con Sega Saturn y su tarje- 
ta de vídeo* puedes ver y sentir 
como nunca, esas películas que te 
han apasionado siempre. Con la 
tecnología en audio y video CD de 
Sega Saturn, descubre que el 
mundo del cine es otro mundo. 


REPRODUCTOR AUDIO CD: 


Lo tienes claro, no hay nada mejor 
para escuchar tu música preferida 
que el sistema CD de tu Sega 
Saturn. Rock, pop, clásica, román- 
tica o bacalao, no importa. A par- 
tir de ahora te moverás al ritmo 
de tu Sega Saturn. 


REPRODUCTOR PHOTO CD: 


Ahora con Sega Saturn la fotogra- 
fía de más alta calidad, no está 
reservada a los profesionales. 
Con Sega Saturn y revelando de 
una manera sencilla y económica 
tus fotos en un CD, podrás visuali- 
zarlas en tu televisión y realizar 
toda clase de efectos: ampliar, 
manipular, rotar, archivar y tener 
una calidad insuperable en tus 
fotos. Serás todo un profesional 
de la fotografía. 


*Disponible a partir de Octubre 95 


Lo estabas esperando y ya está 
aquí. Sega Saturn te saca de la 


tumba en la que dormías para 


despertarte al mundo de los 
videojuegos más sorprendente- 
mente reales. x 

& ~ Con tres procesadores Risc 
JW N ` de 32 bits trabajando en 
D 3. paralelo, 5 procesadores 
x adicionales, más de 16 
millones de colores en 
pantalla, 500.000 poli- 
/—— gonos por segundo y 
` un software exclusi- 
vo, la experiencia 
S Sega Saturn es 
PELIGROSAMENTE 

REAL. 


DAYTONA USA 
Prepárate a recibir el imp: 
to más fuerte de tu vida. 
vez más AM2 lo ha conse 
do. El famoso equipo de pro 
gramaren japonés ha lo 

o realizar una perfeci | 
versión a Sega Saturn de ` 
este simulador de carrera 
líder absoluto en las salas 
recreativas. P 


Mientras otras cons 
“última generación" si 
para reproducir en pantalla 


unos pocos coches, Sega A 
Saturn es capaz de mostrar 
simultáneamente los 40 del 


arcade original. 


ma jugabil 
volvente y ! 
que hacen todaví 
cil y apasior 
carrera donde 
dad corre 
de 200 kilo 
metros por 
hora. 


LA VIDA 


en todos 
pectos, 
versión a Seg 

Saturn presenta 
los ocho  per- 
sonajes inclui- 
el jefe Dural, 
nteniendo 
los los movi- 


che 5 Virtua 
Fighter el único jue- 
go de lucha en el que 
merece la pena que 
gastes tu tiempo. 
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SUPERJUEGOS 
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Apareció por 
primera vez en 
MK 2. Sus brazos 
con implantes 
biónicos le 
avalan como un 
luchador 
imbatible. 


TA» siwo CHUA 
TSUMG WINS 


Víctima de Shao 
Khan, se 
mantiene vivo 
con un aparato 
de respiración 
artificial. Su 
Identidad es un 
misterio. 


Un humanoide 
cibernético que 
atrapa a sus 
adversarios en 
un red 
envolvente para 
lanzarles un 
ataque mortal. 


ste año se confirma como uno de 

los más fructíferos y gozosos para 

los fieles seguidores de la lucha. 
Dentro de los arcades, la batalla por al- 
canzar la primacía nos ha traído los me- 
jores lanzamientos de la historia. KILLER 
INSTINCT de Nintendo nos dejó atóni- 
tos ante la calidad de sus gráficos y los 
espectaculares combos de sus personajes. 
VIRTUA FIGHTER 2 y TEKKEN han dado 
un paso de gigante en los beat'em-ups 
en 3D. Y, por supuesto, no podíamos ol- 


No había vuelto 
al torneo desde 
su primera 
edición. Sus 
golpes no han 
perdido 
efectividad 
desde entonces. 
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La coin-op de MK 3 permitía a los jugadores introducir una serie de códigos 
cuando aparecía la pantalla de VS. Cada uno de ellos alteraba el juego, por 
ejemplo eliminando alguno de los movimientos de los luchadores. 


KONG AO 
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KUNG LAO | 


Sus oponentes 
tiemblan cada 
vez que se quita 
el sombrero. 
Aún así, 
continúa 
defendiendo el 
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SEKTOR 


vidar los títulos que renuevan las sagas 
clásicas: FATAL FURY 3 de SNK, STREET 
FIGHTER ALPHA, STREET FIGHTER THE 
MOVIE y este genial y grandioso MOR- 
TAL KOMBAT 3. 

Poco tiempo han tardado algunos de es- 


SEKTOR 


Hay que tener 
mucho cuidado 
con él. Su 
dispositivo 
lanza-misiles 
puede resultar 
mortal durante 
el combate. 
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SHANG TSUNG ‘Y 


tos juegos en tener su correspondiente 
versión doméstica. Los encargados de 
romper el hielo el próximo mes de Sep- 
tiembre forman un trío demoledor: STRE- 
ET FIGHTER THE MOVIE para Saturn y 
PlayStation, KILLER INSTINCT para los 16 
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WINS; oz WINS: 00 


PRAGOTA OYE NIGHTVVOLE 


WINS: 00 WOLF 
Este joven indio 
intenta frenar la 
invasión de 
Norteamérica 
desde que Shao 
Khan puso sus 
ojos en esa 
tierra. 
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EE SHANG TSUMA | 
El que fuera 
mano derecha 
de Khan, ha 
vuelto con más 
poder que 
nunca para 
ocupar un lugar 
de honor. 
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bits de Nintendo y MK 3 para Super Nin- 
tendo, Mega Drive y PlayStation (que po- 
seerá la única versión para 32 bits este 
año). En estas páginas podréis obtener 
una primera impresión de las entregas 
para 16 bits. Como suele ocurrir, el ta- 
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Odia a Motaro, 
sus razas están 
enfrentadas 


ultramundo 


desde el inicio Junto a Shao 
de los tiempos. Khan. Hará todo 
Hará todo lo lo que esté en 
posible por su mano por 
acabar con él. 


ayudarle. 


Una vieja 
conocida que 
vuelve con ganas 
de tomarse la 
revancha y 
conseguir 
derrocar a Shao 
Khan. 
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maño de los personajes se ha reducido 
bastante, aunque como contrapartida tie- 
nen una mayor distancia entre sí. Esto les 
permite tener una mayor libertad a la ho- 
ra de lanzar magias o realizar combos, 
una de las innovaciones de MK3, ya que 
aparecen registrados en pantalla una vez 
ejecutados. Tampoco se han olvidado de 
los fatalities, que fueron sin ninguna du- 
da los máximos responsables de lanzar a 


Junto a Sub-zero 
y Shang Tsung 
es el único 
personaje que ha 
sobrevivido 
hasta la llegada 
de la tercera 
parte del juego. 


STRIKER 


El último 
superviviente de 
una populosa 
ciudad asolada 
por las tropas 
infernales de 
Shao Khan, el 
señor oscuro. 


PEDE GRACI 


esta saga al estrellato. En definitiva, MOR- 
TAL KOMBAT 3 ha superado con creces 
a la segunda parte de esta saga. Se han 
añadido un total de 14 luchadores, la 
mayoría nuevos, sin olvidarse de perso- 
najes como Jax, Sonya, Kung Lao, Liu 
Kang y el sanguinario jefe final Shao 
Khan. 


R. DREAMER 


SUB-2ERO 


Tras mejorar su 
técnica para 
congelar a sus 


SUPERJUEGOS € 


Nintendo España, S.A. 
P° de la Castellana, 39. 28046 Madrid 


Si tienes Gameboy, estás de enhorabuena: 
Te vamos a dar el juego que más esperabas, 
porque la espera siempre tiene su recompensa. 


Además, la versión portátil de Street Fighter II 
llega con un contenido lleno de fuerza: 


- 9 luchadores. 

- Opción juego simultáneo para 2 jugadores. 

` Incorpora la nueva modalidad de lucha “Survival mode”. 

- 4 megas. 

- Compatible con Super Gameboy, con decorados diferentes 
segün el país en que luches. 


No te lo pierdas, y dales lo suyo. 


: Solero&Solero «x. 


Para cualquier consulta o información que quieras sobre este título, llama al Club Nintendo:(91) 319 22 44 
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TREET FIGHTER: THE = 
S MOVIE nos invita a parti- 

cipar en uno de los torne- 
os más míticos escogiendo a 
cualquiera de los personajes 
que protagonizaron la pelícu- 
la del mismo nombre. > 
Desde Van Damme a Kylie Minogue, 
e incluso al mismísimo Raul Juliá inter- 
pretando al terrible Mr. Bison. 
Con la llegada de STREET FIGHTER 2 al 
mercado se inició una época sin prece- 
dentes dentro del género de los be- 
at'em-ups. Había comenzado una au- 
téntica fiebre, ya que todo el mundo 
deseaba aprenderse todos los golpes 
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especiales y combos que tenían los pro- 
tagonistas de aquel magnífico juego. Las 
siguientes entregas de esta saga no ob- 
tuvieron un éxito tan contundente, pues 
los cambios se reducían a nuevos juga- 
dores, más opciones o golpes especiales 
inéditos. Ahora, después del éxito obte- 


, nido por la película STREET 
“FIGHTER: THE MOVIE que se 

estrenó en las salas de todo el mundo, 
Capcom nos ha sorprendido con una 
nueva versión de STREET FIGHTER con el 
mismo nombre del film. La principal no- 
vedad ha sido contemplar personajes mí- 
ticos como Guile, Ryu, Honda o Mr. Bi- 
son digitalizados al más puro estilo de 
MORTAL KOMBAT. Tras pasar por las 
salas recreativas les llega el turno a los 
usuarios de Saturn y Playstation, que 
podrán disfrutar plenamente con las ex- 


O CAPCOM CO., LTD. 1994, 1995 
ALL RIGHTS RESERVED. 
LICEMSED BY SEGA EXTERPRISES, LTD. 
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celencias de este título. La mecánica del 
juego no ha variado con excepción de 
unas pequeñas puntualizaciones. Para 
empezar, se ha añadido una nueva ba- 
rra que irá aumentando a medida que 
lancéis golpes especiales. Una vez que es- 
té repleta podréis lanzar un espectacular 
ataque, que puede ser un combo contra 
vuestro adversario. También se ha intro- 
ducido un nuevo personaje, Sawada, que 
en la película desempeñaba el papel de 
ayudante de Van Damme (Guile) cuya 
Fa ART 
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especialidad son los combos. Y, por su- 
puesto, no podían faltar un buen núme- 
ro de movimientos adicionales respecto a 
la versión original, sin olvidarse de los gol- 
pes que daban carácter a cada uno de 
los personajes de STREET FIGHTER. Si ya 
en SUPER STREET FIGHTER Il se introdu- 
jeron los combos, en esta entrega han 
llegado al summun con series de hasta 
veinte golpes, una de las mejoras más es- 
peradas por los amantes de este género. 
STREET FIGHTER THE MOVIE cuenta 
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además con una modalidad de juego en 
la que tendréis que luchar con Guile si- 
guiendo un guión parecido a la película 
bajo el nombre de Movie Battle. Otro de 
los modos de juego incluidos es el Trial 
Battle, en el que lucharéis hasta ser elimi- 
nados por un adversario y se os puntua- 
rá por el nümero de contrincantes abati- 
dos y la calidad y virtuosidad que de- 
mostréis en vuestro estilo de lucha. 
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mas y su aportación a determina- 


| as incógnitas sobre los nuevos siste- 
dos géneros -como por ejemplo las 


plataformas- empie- 
zan a despejarse de 
un modo práctica- 
mente incuestiona- 
ble. En el caso de 
Saturn, quedó muy 
claro por donde irí- 
an los tiros y entre 
sus primeros títulos 
nos encontramos 
con el increíble 
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CLOCK WORK KNIGHT, un brillante uni- 
verso en 3D con una impresionante sen- 
sación de profundidad y gráficos rende- 
rizados tanto en personajes como en es- 
cenarios. Pues si esos fueron los comien- 
zos en la 32 bits de Sega, con el segun- 
do título del género dentro de este clási- 
co género, BUG, nuestros ojos estarán 
ante un nuevo prodigio visual. Progra- 
mado por Real Time, BUG nos trans- 
porta a un singular 
mundo en 3D don- 
de las plataformas 
juegan a multipli- 
carse en todas las 
formas y direcciones 
del espacio. Suspen- 
didos en el aire, los 
mastodónticos esce- 
narios están forma- 


La intro y los cinemas 
entre fases resultan 
graciosos, aunque no 
tienen la calidad de titulos 
como PANZER DRAGOON. 
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caminos de caprichoso disefio, con des- 
niveles, piezas móviles y demás ingenios 
al uso. El desplazamiento del personaje 
por los diferentes puntos del escenario 
nos permitirá contemplar todo tipo de 
alardes técnicos tales como texturas, flui- 
das rotaciones, efecto «zoom-in zoom 
out», o un perfecto scaling. En este es- 
pectaculo visual de formas y colores, el 
scroll del personaje no sufre ralentizacio- 
nes a pesar de las decenas de elementos 
-gigantescas rocas cayendo, saltamontes 
de gran tamaño, etc- en pantalla. Ha- 
blando de belleza, también hay un pe- 
quefio homenaje, en clave de humor, a 
PANZER DRAGOON en una fase de bo- 
nus a lomos de un dragón. 

El protagonista, BUG, tiene, en muchos 
de sus aspectos, cierto parecido con el 
popular Sonic aunque carece de su en- 
loquecedora velocidad. Sus principales 
armas son el salto y aguijón pero, como 
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son muchos los enemigos y contratiem- 
pos, a lo largo de la aventura puede ir re- 
cogiendo items como pistolas o descar- 
gas eléctricas. De 
todos los objetos, 
los más prácticos - 
exceptuando, claro 
está, las vidas- son 
la lata revitalizadora 
y la inmunidad, 
ambos indispensa- 
bles en ciertas zo- 
nas. Con sólo tres 
continuaciones, tres vidas, seis grandes 
niveles, ausencia de passwords y un sólo 
grado de dificultad, BUG puede ser un 
juego casi eterno. Nada que ver por tan- 
to con CLOCK WORK KNIGHT. Además 
de la fase del dragón, en BUG encontra- 
remos otros fases de bonus incluidas den- 
tro de algunos niveles y a las que acce- 
deremos previo pago de un monedón 
a un curioso personaje. 
En nuestro próximo número os ofrecere- 
mos una completa review de este aluci- 
nante juego de plataformas. 
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EL 25 DE SEPTIEMBRE 
TENDRÁS LA SENSACIÓN DE QUE LO QUE HICISTE 
HASTA ENTONCES FUE MATAR EL TIEMPO. 


25 DE SEPTIEMBRE 
A LA VENTA 


: DEJA DE PENSAR EN CÓMO SERÁN. 
SUPER NINTENDO. LOS JUEGOS EN EL FUTURO. 
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a existencia de una versión Ga- 
me Boy del clásico de Capcom 
ha corrido de boca en boca co- 
mo un rumor durante los últimos me- 
ses. Tan sólo unas imágenes distribui- 
das por la propia compañía hicieron 
pensar de la veracidad de una versión 
cuyo aspecto gráfico dejaba con la bo- 
ca abierta. Dichos rumores son hoy to- 


TREET FIGH 


da una realidad. Tan real como los nue- 
ve luchadores con que cuenta esta ver- 
sión (se han quedado fuera bestias como 
Vega u Honda) así como el gran núme- 
ro de magias que poseen, y que respe- 
tan fielmente las características de cada 
luchador. Todo ésto sería de lo más nor- 
mal si el tamaño de los distintos sprites 
no fuese tan desmedido como en reali- 
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dad lo son. Así, gráficos como los de 
Blanka o Bison al ejecutar sus magias, 
abarcarán en ocasiones casi una cuarta 
parte de la pantalla. 

Decir también que el uso del Super Game 
Boy se ha aprovechado al máximo, reali- 
zando distintos marcos para cada uno de 
los escenarios, lo que dota de una varie- 
dad gráfica un tanto innovadora en jue- 
gos para este soporte. El juego, como re- 
sulta obvio, permitirá luchar a dos juga- 
dores simultáneamente, bien a través del 
GameLink, bien a través de las dos salidas 
de Control-Pad de la SNES, aunque esta 
ültima opción solo esté disponible, lógi- 
camente, en modo Super Game Boy. 


GAME BOY 


Con todo, nos complace anunciar ofi- 

cialmente que en próximas fechas la Stre- N A | 

et Fighter-Mania extenderá sus tentácu- ES Ce R OS 
"ET los sobre todos aquellos afortunados po- TET 

seedores de una Game Boy. Desde lue- 

go, cada día va a resultar más difícil mo- 

verse por la calle sin riesgo de recibir un 

Dragon Punch de Ryu o una Fire Ball del 

mismísimo Ken. El suefio de los usuarios 

de Game Boy se ha convertido en reali- 
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i hay un personaje que ha protago- 

nizado tantos juegos como Mario 

en la escena del videojuego, este es 
Shinobi. Este ninja incombustible de Se- 
. ga ha aparecido en nueve juegos desde 
la creación de la recreativa, una maquina 
que obtuvo un éxito insospechado. Su 
endiablada jugabilidad y la oportuna mo- 
da «ninja» que arrasaba medio mundo 
la convirtió en todo un clásico. Todas las 
consolas de Sega han tenido su Shinobi 


— — — 


2% 5 WP u pn 
H HZ 


N En el 


pueblo 

fantasma nos 
veremos las 
caras con la 
temible banda de 
Neo Zeed. Un 
comienzo ideal para 
practicar todo tipo 
de ataques. 


particular, y como es lógico, Saturn no 
iba a quedarse sin ninguno. Para esta 
ocasión, Sega ha renovado completa- 
mente el juego, sustituyendo los sprites 
convencionales por gráficos digitalizados 
dotando al juego de un realismo inédito 
en la saga. Lo que sí se ha respetado es la 
composición de los escenarios, que son 
una recopilación de los aparecidos en los 
anteriores juegos. El sistema de magias 
ha sido alterado y sólo podremos utili- 
zarlas en algunos momentos del juego. 
Otra novedad son las numerosas accio- 
nes que realiza nuestro personaje. A to- 
dos los seguidores de la saga les sonará 
Joe Musashi, nombre del ninja que pro- 
tagonizó los primeros Shinobi. En SHIN 
SHINOBI DEN será un pariente de Joe, 
llamado Sho ,el encargado de rescatar a 
su amada de las manos de Kazuma, el 
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escenarios más 
clásicos de toda 

la saga. Se trata, 
como no, del 
laboratorio, repleto 
de extrañas criaturas 
sedientas de sangre. 


Cual 

osezno en 

el bosque de 

Tayak, 

brincaremos de 
árbol en árbol 

hasta luchar 

contra un 

punky insociable en 
la parte superior. 


nuevo líder de Neo Zeed. Por ültimo, 
destacaros la mala acogida que este títu- 
lo ha tenido en la prensa extranjera, con 
unas puntuaciones por debajo del seten- 
ta por ciento. Estos periodistas parecen 
creer que un juego de 32 bits tiene que 
ser siempre en 3D y con cantidades in- 
dustriales de texture mapping, y no valo- 
ran los títulos que sigan las premisas de 
los arcades clásicos. 

THE PUNISHER 


El interior 

de esta casa 

de Geishas se 
convertirá en 

una trampa 

mortal. 
Necesitaremos de 
toda nuestra 
habilidad para 
superar las trampas. 
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ARSUPILAMI es el nombre del 

videojuego basado en ese per- 

sonaje de historieta que com- 
partió páginas con Spirou. La compañía 
Disney vió, desde el primer momento, 
las grandes posibilidades de este extraño 
animal y se hizo con sus derechos. MAR- 
SUPILAMI para Mega Drive, es un pro- 
grama de inteligencia con cierto pareci- 
do en su mecánica a la de los populares 
LEMMINGS. El objetivo del juego consis- 
te en conseguir que un gran elefante lle- 
gue al final de fase salvando todo tipo de 
obstáculos y contratiempos. Para lograr- 
lo nuestro protagonista tendrá que reco- 
lectar y emplear unos items dispersos a 
lo largo de cada nivel. Gracias a estos ico- 
nos, su larga cola ira adquiriendo diversas 
funciones entre las que podríamos citar, 
por ejemplo, una escalera, un paracaídas, 
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o incluso una grúa. Dicho así resulta la 
mar de sencillo pero en la práctica debe- 
remos aunar habilidad, inteligencia y, so- 
bre todo, sincronizarnos con el elefante. 
Este paquidermo es un ser estúpido, asus- 
tadizo, y falto de reflejos que requiere 
constantemente de nuestras atenciones. 
El resto de detalles de este interesante 
lanzamiento de Sega, os lo contaremos 
en el próximo número de SUPER JUE- 
GOS. 
ASIKITANGA 


an tenido que transcurrir cerca de 
H tres afios para que la popular cre- 
ación de Jim Davis volviera a ser 
protagonista de un vi- 
deojuego. Su ültima 
aparición fue en Game 
Boy, en un extraño y 
deprimente cartucho 
producido por Kemco, 
muy en la línea de los 
BUGS BUNNY y MIC- 3 
KEY MOUSE también : 
para la portátil de Nintendo. En esta oca- 
sión, la encargada de trasladar a la pan- 
talla las andanzas del gato más gordo del 


planeta ha sido Sega, en un nuevo títu- 
lo para Mega Drive, que proporcionará 
algo de frescura al clásico género de los 
arcades de plataformas. 

Aunque la copia que nos ha proporcio- 
nado Sega todavía puede ser considera- 
da una beta (una versión del juego bas- 
tante inacabada), lo poco que hemos vis- 


En un juego con tan 
gatuno protagonista no 
podia faltar Odie, el 
perro con menor 
coeficiente intelectual 
del planeta tierra 


to nos hace presagiar que GARFIELD se- 
rá uno de los títulos que más dará que 
hablar entre los usuarios de Mega Drive. 
Su gran calidad gráfica, 
unida a sus desternillan- 
tes animaciones y gran 
jugabilidad, hacen de 
este juego un perfecto 
heredero de algunos de 
los títulos más clásicos 
del género plataformes- 
co para Mega Drive, co- 
mo CASTLE OF ILLUSION o QUACKS- 
HOT. Sin desviarse de esa misma mecá- 
nica de juego, el juego nos propone una 


trepidante aventura en la que acompa- 
fiaremos al orondo protagonista en un 
viaje fantástico dentro de un aparato de 
TV, visitando algunos de los escenarios 
más clásicos de los tele- 
filmes baratos de televi- 
sión. De esta manera, 
Garfield se convertirá en 
un gato de Dientes de 
Sable en plena era 


MEGA DRIVE 
SEGA 


prehistórica, imitará a Humphrey Bogart 
en el universo del cine negro, o dará sus 
huesos en plena era de Amenophis IV, 
todo ello sin salir de las 625 líneas. Por 
supuesto, a su lado estarán algunos de 
los personajes más famosos del cómic ori- 
ginal, como el babeante Odie o el per- 
verso ratón Lemming. 
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as secuelas de DOOM, el juego que 

mayor impacto causó entre los 

usuarios de PC a nivel mundial, no 
cesan de concebir nuevos retoños. Desde 
ALIEN VS PREDATOR y DOOM para Ja- 
guar, pasando por el inminente lanza- 
miento de Sony, KILEAK:THE DNA IMPE- 
RATIVE para Playstation, hasta llegar al 
juego que nos ocupa, ROBOTICA, la ver- 
sión occidental del popular DEADALUS 
del que ya han podido disfrutar los usua- 
rios japoneses. El título para los 32 bits 
de Sega sigue todos los preceptos mar- 
cados por DOOM dentro de este géne- 
ro. Escenarios en tres dimensiones con 
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Las espectaculares 
imágenes de la intro 
nos narran el inicio 
de esta increíble 
historia espacial. A 
partir de aquí, voso- 
tros pasaréis a ser 
sus protagonistas. 


PRESS START BUTTON 
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perspectiva en primera persona y con to- 
tal libertad de movimientos, diferentes ti- 
pos de armamento para la destrucción 
de las tropas enemigas, llaves para abrir 
puertas y sobre todo acción desde el pri- 
mer momento hasta el final del juego. 
ROBOTICA cuenta además con una intro 
en Full Motion Video con unos gráficos im- 
presionantes, generados por estaciones 
Silicon Graphics, que os narra el inicio de 
la aventura. Por si esto fuera poco las me- 
lodías ambientan a la perfección el mun- 
do en el que transcurre la historia, consi- 
guiendo aumentar la tensión del juego 
como si de una película de intriga se tra- 
tase. Gráficamente, ROBOTICA, es una 
maravilla tridimensional con texturas pa- 
ra los escenarios y un desplazamiento 
suave a través de los multiples corredores 
que componen cada uno de los escena- 
rios del juego. En definitiva, este lanza- 
miento abre el camino a todas las pro- 
ducciones de este género para Saturn. 


R. DREAMER 


— Ml 


EL MAS BESTIA DE 
SUPER NINTENDO 
FICHA POR GAMEBOY 


DONKEY KONG, la estrella más 
bestial de DONKEY KONG COUNTRY, 
ha fichado por el equipo GAMEBOY. 


Disfruta ahora con DONKEY KONG 
LAND de la conversión más perfecta de 
un juego de 16 Bits a tu portátil. 


Solero&Solero «x. 


Nintendo España, S.A. 
P° de la Castellana, 39. 28046 Madrid 


Corre a por él y no te quedes fuera de | 
i HII 
ud jvego!!!! 


Para cualquier consulta o información que quieras sobre este título, llama al Club Nintendo:(91) 319 22 44 
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Individuos de esta 
calaña estarán dis- 
puestos a poneros 
en aprietos en los 
momentos más insos- 
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Arriesgar en las 
curvas, fundir al 
contrario a bala- 
zos, todo vale si 
se quiere llegar el 
primero a la meta. 
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de museo. Ahora los coches tienen 

un dispositivo antigravitacional que 
les permite maniobrar mil veces mejor y 
alcanzar velocidades inalcanzables para 
la tecnología del siglo XX. No estamos 
soñando, se trata de la última propuesta 
de Saturn, CYBER SPEEDWAY de Cy- 
berdreams. Esta compañía, conocida 
por sus creaciones para PC con juegos 
como CYBER RACE, comienza su anda- 
dura dentro del mundillo de las consolas 
de 32 bits con CYBER SPEEDWAY. El 
juego cuenta con dos modalidades, una 
de competición y otra llamada FreeRun. 
En la primera tan sólo dispondréis de una 
nave que podréis ir 
mejorando con el di- 
nero obtenido en las 
carreras para que se 
adapte mejor a las 
características del cir- 
cuito, haciendo que 
se agarre más en las 
curvas o tenga un motor más potente si 
predominan las rectas. Deberéis comple- 
tar un total de cinco escenarios con dos 
circuitos cada uno para acceder al ültimo 
nivel, que es exclusivo de esta modali- 
dad. En Free Run nos encontramos con 
algunas novedades, ya que podréis es- 
coger entre cinco modelos diferentes de 
nave y el circuito en el que deseáis com- 
petir. Además hay tres opciones, correr 
contra el crono o escoger un modo ver- 
sus ya sea compitiendo contra la máqui- 
na o contra un segundo jugador. Al igual 
que en ROCK AND ROLL RACING de Su- 


I os vehículos con ruedas son piezas 
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El sufrido 
protagonista, 
no se encon- 
traba en ple- 
na forma a la 
hora de dis- 
putar la pri- 
mera carrera 
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El aspecto gráfico 
del juego es impre- 
sionante. Túneles, 
pistas en las nubes 
y numerosos deta- 
lles de calidad. 
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La verdad es que la primera parte era tan 
perfecta que resulta complicado mejo- 
rarla. Así, los programadores de Epoch 
se han dedicado a retocar levemente las 
rutinas de movimientos de jugadores y, 
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ESTRATEGIAS 


FUERA DE JUEGO 


Ütra de las novedades incluidas en este 
cartucho. Aunque pueda parecer algo me- 
ramente testimonial, os obligará a cam- 
biar de táctica en alguna ocasión. 
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sobre todo, afinar aún más todo lo refe- 
rente a los golpes al balón. De esta ma- 
nera, el abanico de si- 
tuaciones de gol se abre 
más si cabe, con una im- 
presionante demostra- 
ción de espectáculo de 
jugadas increíbles e im- 
presionantes disparos. En 
cuanto a los jugadores, 
se mantienen los boto- 
nes de pase corto, pase 
elevado y disparo a puerta, y se añade 
un regate de tacón, parecido al del pro- 
grama de Konami, que se efectuará pul- 
sando los botones L y R simultáneamen- 
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te en carrera. El heredero más cualifica- 
do del SENSIBLE SOCCER, no varía en 


demasía de su antecesor, 
aunque si que cuenta 
con los suficientes arre- 
glos como para darle un 
nuevo aire. EXCITE STA- 
GE 95 es un juego que 
apasiona, hipnotiza y 
que aquí no deberíamos 
perdernos. No lo olvidéis 
y permaneced atentos a 


su posible salida en el mercado español, 
si alguien tiene a bien traerlo para disfru- 
te de los incondicionales. 
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COMPETICIONES. EXCITE 
STAGE 35 cuenta con un buen número de 
competiciones aunque, claro está, la modali- 
dad más interesante será siempre el torneo 
liguero. Para los amantes de las curiosida- 
des: incluye el modo Barcode Battler. 
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FUTBOL SALA. Las principales 
diferencias con el modo normal estriban en 
una reducción del número de jugadores y en 
que no existen fueras de banda ni de fondo. 
Puede acabar siendo la opción de juego pre- 
ferida por los maestros de las "paredes". 
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PENALTIES. Uno de los cambios 
en los que no se puede decir que hayamos 
salido ganando. A pantalla partida y una me- 
cánica diferentes, son bastante peores. 
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ESTRELLAS. Ya estaba presente 
en la anterior edición. Es un duelo de estre- 
llas de la Liga japonesa. Otra opción de jue- 
go más, aunque no de las más importantes. 
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os juegos de fütbol están cobrando 
un inusitado prestigio de un tiem- 
po a esta parte. Desde que Electro- 
nic Arts y su FIFA SOCCER se empeña- 
ron en mostrar al fütbol la rentabilidad 
que ofrecía la producción de este tipo de 
cartuchos, otras grandes compañías se 
lanzaron a la conquista del género. Ade- 
más del inolvidable SENSIBLE SOCCER 
de Mega Drive, dos títulos para SNES se 
han convertido por derecho propio en 
los mejores simuladores del deporte rey, 
SOCCER SHOOT-OUT y INTERNATIO- 
NAL SUPER STAR SOCCER. Ha llegado a 
nuestras manos la segunda parte del pri- 
mero de estos dos títulos. EXCITE STAGE 
95, nombre que recibe el programa en 
Japón, culmina la gran obra que su pre- 
decesor levantó a principios de este año 
en España. Sin duda estamos ante la obra 
de arte de este deporte trasladada al 
mundo de los videojuegos. 
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per Nintendo, los coches disponen de ar- 

mamento para poner en aprietos a sus 

adversarios, aunque las municiones se en- 

cuentran repartidas por el trazado. Téc- 

nicamente, CYBER SPEEDWAY ha su- "UE 
perado a la conversión para Saturn de -S m Š | ON 
DAYTONA, sobre todo cuando contem- ° ano y. Yy: n 

plamos que los paisajes renderizados se BW". ic -m 
generan a una velocidad mayor. El apar- 
tado gráfico ha corrido a cargo de Syd 
Mead, el creador del peculiar universo 

de Blade Runner. Las melodías son de S T À N ) À R ) 
lo mejorcito que contiene este CD, al 
contrario que los efectos de sonido, que 
dejan bastante que desear. Próxima- 
mente os evaluaremos convenientemen- 
te este futurista programa. 
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STANDARD TYPE 
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HANDICAP HIGH SPEED 


CYBER SPEEDWAY TP SI Era IPE GEFA 
cuenta con un to- 
tal de cinco na- 
ves diferentes. 
El único inconve- 
niente es que so- 
lamente podrán 
ser elegidos en 
la modalidad ver- I 
lO em STEERING 
ellas cuenta con 

unas caracterís- SI Eh se miia 1P SI Floor =: 

ticas determina- 
das que le hacen 
más apropiado 
para un tipo de 
circuito en con- 
creto. Escoged 
montura y diver- 
tíos a lo grande. 


HANDICAP TYPE i HIGH SPEED TYPE 


DCCELERNTIOM TYPE i STEERING TYPE 
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de las plataformas. Después, llega- 

ron las locas carreras de MICRO- 
MACHINES. Ahora nos invade todo un 
beat'em up, RISE OF THE ROBOTS. Co- 
mo recordaréis, este título de la compa- 
ñía norteamericana Mirage, fue nuestro 
juego de portada en el pasado mes de 
Octubre. La conversión para el sistema 
de Philips es prácticamente igual a la ya 
conocida de PC, si exceptuamos una re- 
ducción considerable de las secuencias 
de animación de su espectacular intro. 
La historia es tan sencilla como la mecá- 


p rimero fue FLASHBACK, todo un rey 
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UNO DE LOS ASPECTOS MAS IMPRESIONANTES DE RISE OF THE ROBOTS ES SU 
CUIDADA Y ESPECTACULAR INTRO. LA ENORME CALIDAD Y LA ENCELENTE DE- 
FINICION GRAFICA DEL COI VUELVE A QUEDAR FUERA DE TODA DUDA 
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nica de este tipo de juegos: un androide 
llamado Cyborg debe impedir por todos 
los medios que el villano de turno, co- 
nocido como Supervisor, se apodere de 
la estación nuclear "Rax4" del planeta 
Reivaj, alrededor de la tercera galaxia de 
Neón. 
En cuanto a la mecánica, os recordare- 
mos que se trata de un beat'em up del ti- 
po STREET FIGHTER 2, cuyos personajes 
son unos robots con disefios muy simi- 
lares a ciertas formas de vida terráquea. 
Así, por ejemplo, Loader tiene un aspec- 
to muy parecido al de un escorpión gi- 
gante. 
Como ya ocurriera en las versiones para 
consola y PC, RISE OF THE ROBOTS tie- 
ne una dificultad bastante alta y requiere 
mucha practica. Esta- 
mos seguros de que es- 
ta circunstancia no 
asustará a los usuarios 
de CDi, ya que, desde 
hace tiempo, clamaban 
por un programa de 
este popular género. 
Con RISE OF THE RO- 
BOTS se abre una 
puerta a la esperanza y 
es posible que en po- 
cos meses nos veamos 
sorprendidos. 
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ANALYSING FORM. 
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unque estamos ante uno de los 
Az más carismáticos de la 
Warner, apenas había aparecido 
fugazmente en alguno de los títulos pro- 
tagonizados por sus compañeros de la 
<tele>. Finalmente le ha llegado el turno 
de ser la estrella indiscutible del último 
lanzamiento de Sunsoft, 
PORKY PIG'S HAUNTED 
HOLIDAY. Como viene 
siendo habitual en los 
lanzamientos de Sunsoft, 
nos encontramos ante un 
título plataformero cien 


THE GROOVE 


La siniestra arboleda no parece 
ser el mejor lugar de descanso 
para un veraneante como Porky. 


por cien. Son muchos los juegos que ava- 
lan a esta compañía como una de las 
más consistentes dentro de este género. 
Ejemplos de ésto los tenemos en la saga 
de AERO THE ACROBAT, ZERO THE KA- 
MIKAZE SQUIRREL, DAFFY DUCK, RAB- 
BIT RAMPAGE, y próximamente se espe- 
ra el lanzamiento de SPE- 
EDY GONZALES: LOS 
GATOS BANDIDOS. 
Aunque siguiendo la es- 
tela de estos célebres per- 
sonajes, también nos en- 
contramos con un sim- 


WILY WEST 


Una fase con excelentes detalles 
técnicos como la locomotora que 
viene del fondo de la pantalla. 


156100 
MS e a 
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pático baloncesto, LOONEY TUNES BAS- 
KETBALL. En la aventura de Porky, si algo 
destaca por encima de todo es la calidad 
gráfica tanto en los escenarios como en la 
animación que se ha mantenido fiel al es- 
tilo original de las series de dibujos ani- 
mados. Este apartado se completa con 
unos efectos sonoros que ambientan to- 
das las acciones al más puro estilo de los 
Looney Tunes: explosiones, risas, caídas 
al vacío y golpes de todo tipo. En resu- 
men, la gente de Sunsoft sigue por el 
buen camino y nos ha vuelto a deleitar 
con un excelente juego que cautivará a 
los aficionados a los dibujos. 


R. DREAMER 


ATLANTIS 


Las profundidades submarinas 
no conceden ni un minuto de 
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JAGUAR 


MEGAS FRANCIA 


Jeterminado de amigos presos. Cuantos más liberemos, 


mayor porcentaje de juego completado obtendremos. 
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ILE ace unos meses os mostramos las 
E primeras imágenes de RAYMAN. 
Las cosas han cambiado mucho desde 
entonces y, como la variación final difie- 
re bastante de la Beta que observásteis 
en su momento, aquí tenéis una nueva 
preview del juego acabado totalmente. 
RAYMAN es el primer juego de Jaguar 
que utiliza la paleta de 16 millones de co- 
lores al completo. Las animaciones se han 
realizado a 30 frames por segundo, su- 
perior a las 25 empleadas por Disney en 
sus largometrajes. RAYMAN es un plata- 
formas con gran sentido del humor que 
posee la friolera de sesenta niveles distin- 
tos, Battery Backup para tres partidas y los 
escenarios más coloristas que jamás se 
han visto en un juego de lataformas. Ubi 
Soft nos asegura que sus programado- 
res han utilizado los 65.536 colores si- 
multáneos del hardware de Jaguar. RAY- 
MAN supone todo un acontecimiento 
del que os mantendremos informados en 
próximos nümeros 

THE PUNISHER 


SUPERJUEGOS 


Favoritos. 
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Un sueño hecho realidad 


arece que fue ayer cuan- 

do PlayStation debutó en 
territorio japonés, y ya han pa- 
sado nueve largos meses des- 
de que el pasado 3 de Diciem- 
bre se pusiera a la venta el pro- 
ducto Sony más importante 
de la década. En pocos días los 
japoneses vaciaron las estante- 
rías de Akihabara adquiriendo, 
al módico precio de 39.800 Y 
nada más y nada menos que 
300.000 PlayStation. Casi 
un afio después os pode- 
mos decir que las ven- 
tas de PlayStation han 
superado el millón 
de unidades, y que 
el software alcan- 
Za los cinco mi- 
llones, un au- 
téntico lo- 
gro al que 
sólo las 
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grandes máquinas tienen ac- 
ceso. Tras meses y meses de 
especulación se desveló en el 
pasado E3 las fechas definitivas 
de lanzamiento. Estados unidos 
y Europa tendrían su máquina 
en Septiembre, dos meses de- 
pués de que lo hiciera Sega 
con su respectiva máquina de 
32 bits. El público europeo co- 
menzó a impacientarse y, tras 
un merecido sufrimiento, por 

fin tendremos acceso a la 
consola soñada 
por me- 


dio mundo el próximo 
29 de Septiembre. Sony 
Computer Entertain- 
ment acompañará su 
máquina con el mejor y 
mayor catálogo de soft- 
ware jamás disponible 
para una consola, 400 
desarrolladores de jue- 
gos no se pueden equi- 
vocar, debutando en 
nuestras fronteras con tí- 
tulos tan clásicos y em- 
blemáticos como: RID- 
GE RACER, TOH SHIN DEN, 3- 
D LEMMINGS, WIPE OUT, 
JUMPING FLASH, RAPID RE- 
LOAD o KILEAK 
THE DNA 


DESPUES DE NUE- 

VE MESES DE TENSA Y 
LARGA ESPERA, LA GRAN MA- 
QUINA DE SONY ESTA PREPARADA 
PARA ATERRIZAR EN TERRITORIO 
EUROPEO. LAS FECHAS ANUNCIADAS 
POR SONY SEMANAS ATRAS PARECEN 
CUMPLIRSE, Y EL DIA 29 DE SEP- 
TIEMBRE SE PONDRA A LA VEN- 
TA LA CONSOLA MAS ES- 
PERADA DEL AÑO. 


PlayStation 


IMPERATIVE. El precio de estos 
títulos nunca superará las 
10.000 pesetas, y el precio más 
bajo rondará las 7.900 pesetas, 
sin duda las cifras más bajas de 
todo el mercado del videojue- 
go mundial, exceptuando 
Japón y Estados Unidos. Es- 
peremos que este gran 
sueño monetario se con- 
vierta en realidad. Otro de 
los buenos detalles que 
acompaña a PlayStation es la 
filosofía de orientar su máqui- 
na exclusivamente al mundo 
del videojuego, como hará 
Nintendo con Ultra 64, evi- 
tando ese innecesario camino 
para una consola llamado mul- 
timedia. El factor precio tam- 
bién dará que hablar, porque 
PlayStation se presenta en el 
mercado con un precio bas- 
tante más económico que el 
de su rival Saturn, y que se si- 
tuará en 59.995 pts, aunque 
en esta ocasión no incluirá jue- 
go de regalo. En resumen, ha 
llegado el momento de abrir 
nuestros ojos al futuro, y Plays- 
tation aúna cualidades más 
que suficientes para encum- 
brarse a los primeros puestos. 
Gloria a PlayStation y enhora- 
buena a los que hayáis enca- l 
minado los pasos hacia ella. 
THE ELF 
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* CPU: BUR 

R3000A RISC 32 BITS 

VELOCIDAD CPU: 33MHZ 

CAPACIDAD DE PROCESO: 30 MIPS 
(millones de instrucciones por segundo) 


- VELOCIDAD TRANSFERENCIA DEL BUS: 
132 Mbits por segundo 


* MEMORIA: 
RAM PRINCIPAL: 16 Mbits 
VRAM: 8 Mbits 
RAM SONIDO: 4 Mbits 
BUFFER CD ROM: 256K 
ROM: 4 Mbits 
MEMORY CARDS: 2x1Mbit de SRAM 


* 3D GEOMETRIC ENGINE: 
CAPACIDAD DE PROCESO: 66 MIPS 
POLIGONOS PLANOS: 1.500.000 polígonos 
por segundo 
POLIGONOS CON TEXTURE MAPPING Y 
GOURAUD SHADING: 500.000 polígonos por 
segundo 


e DATA ENGINE/PROCESO DE IMAGENES: 
CAPACIDAD DE PROCESO: 80 MIPS 
COMPATIBILIDAD: JPEG, MPEG] y 
ficheros H.261 


* GRAFICOS: 
PALETA DE COLORES: 16.777.216 millones 
(24 bits-color real) 
RESOLUCION: 256x224 y 640x480 
SPRITES: 4000 sprites de 8x8 con scaling y ro 
tación individuales simultáneos y varios pla 
nos de scroll. Escenarios vectoriales de fon 
do creados con 360.000 polígonos por 
segundo. 
VELOCIDAD DE DIBUJO: 18 millones de 
pixels por segundo. 


* SONIDO: 
ADPCM 16 BIT ESTEREO 
CANALES DE SONIDO: 24 
FRECUENCIA DE SAMPLEO: 44.1 KHz 


e CARACTERISTICAS TECNICAS ° 


COMPUTER 


ENTERTAINMENT 


“e PERIFERICOS ° 


» CONTROL PAD & MEMORY CARD: 


22 Además del control-pad para el segundo 
jugador, que costará unas 4.500 pesetas, 


y las imprescindibles Memory 
Cards de 1Mbit para grabar > 
partidas (no superarán las 3600 4 
ptas), pronto llegarán hasta noso- P 
tros periféricos tan indispensables como: 


* HEAD TO HEAD LINK UP CABLE: 
Para disfrutar de partidas simultáneas 
para dos jugadores, cada uno en un 
televisor, con dos PlayStation y con jue- 
gos tan sugerentes como DESTRUCTION 
DERBY, WIPE OUT o los futuros GALAXIAN 

3, ACE DRIVER, CYBER COMMANDO o RAVE RACER. 


* MOUSE O RATON: Un intere- Dad... 
sante periférico para juegos co- DD sa 
mo 3-D LEMMINGS, DISC- 


WORLD, STARBLADE ALPHA y otros 


donde se requiera un preciso y precioso con- 
trol del cursor. Viene con alfombrilla incluida. 
exclusiva para juegos de precisión co- 


s 
mw 
e = 
RIDGE RACER, CYBERSLED, AIR COM- 


BAT, DESTRUCTION DERBY, WIPE OUT e incluso TEKKEN. 
Su pronunciación correcta es «Neyicon». 


<> 


* ASCii PAD: Para expandir las posibilidades de tu control- 
pad, añadiendo Auto Fire en todos los botones y Slow Mo- 
tion, Sony Computer Enterteainment pondrá a la venta el 
gigantesco pad de Ascii. 


* NEGCON PAD: Este control pad ro- 
tativo ha sido creado por Namco en 


* RGB CABLE: Los amantes del 
pixel perfect podrán disfrutar en 
sus televisores de la máxima cali- 
dad gracias al siempre necesario cable RGB. 


— 


Wreckin' Racing 
Stock Car Racing 
Destruction Derby 


valado por los programadores de 

/ Y Reflections, y poseedor de unas 
características técnicas y lüdicas 

que le sitúan como único en su género, 
DESTRUCTION DERBY es uno de los tí- 
tulos que mayor expectación creó en el 
pasado E3 de Los Angeles y que acom- 
pañará posiblemente el lanzamiento de 
PlayStation en nuestro país y el resto de 
Europa. El grupo de programación Re- 
flections tiene en su haber títulos tan le- 
gendarios para Amiga como la trilogía 
SHADOW OF THE BEAST, BALLISTIX, 
AWESOME y BRIAN THE LION. El que 
haya jugado con alguno de estos mag- 
níficos arcades sabrá a lo que nos esta- 


DESTRUCTION DERB. 
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mos refiriendo. La 
gran experiencia de 
Martin Edmonson, 
fundador y propie- 
tario, y la colabora- 
ción de Mike y Ro- 
bert Troughton, 
Russell Lazzari, Wi- 
liam Musson y 
Phil Baxter ha per- 
mitido crear el arca- 
de de coches más impresionante de to- 
dos los tiempos. Con tan sólo echar un 
vistazo a las pantallas os daréis cuenta 
que estamos ante un juego diferente de 
todo lo creado hasta ahora. A través de 


Driver 1 enter vour name: 


THE ELF 


(nite p EI. 


Derby 


REINO UNIDO 


las cuatro modalidades de juego tendre- 
mos acceso a seis circuitos diferentes en RUE RE 
los que nuestro objetivo prioritario será THE ELF- (gue 
evitar que nuestro coche sea destruido ls f m 
por los demás participantes en la carrera. 3 => a 
El realismo y per- 
fección con que 
Reflections ha 
plasmado las co- 
lisiones y abolla- 
mientos en la ca- 
rrocería hacen 
de DESTRUC- 
TION DERBY el 
"m más realis- 
ta, divertido, 
emocionante e 
- increíble de to- 
PAAD ; dos los tiempos. 
A ` Entre la gran va- 
EX ETN, : riedad de opciones 
; i V encontradas con- 
"SN vendría destacar, 
además de las cua- 
tro modalidades y 
siete circuitos, la 
posibilidad de ele- 
gir el número de 
oponentes, cuatro 
: vistas posibles, crear 
me A. N equipos de coches, 
E jugar contra otro 
AS " humano a través 
— = del Link-up cable, 
elegir entre tres co- 
ches diferentes y, la más impresionante 
de todas, grabar nuestra carrera en una 
Memory Card para editar y producir una 
mini-película. Este juego ha nacido para 
convertirse en clásico y como tal siempre 
será recordado como uno de los mejo- 
res de PlayStation. Bravo Reflections. 
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Los seis primeros circuitos de WIPE OUT recihen nom- 
hres tan exóticos como Arridos, Silver Stream, Altima, Kar- 
bonis, Korodera o Terramax. La perfecta realización gráfi- 
ca y los exóticos trazados de cada uno convertirán a WI- 
PE QUT en otro de los grandes clásicos de PlayStation. 


ne preparado la factoría de Liver- 

pool para el lanzamiento de Plays- 
tation recibe el nombre de WIPE OUT. 
Para que os hagáis una idea de las cuali- 
dades de este título, se podría decir que 
es como una sabrosa mezcla del popu- 
lar y veterano POWERDROME para Ami- 
ga y Atari ST, CRASH'N BURN de 3DO y 
el genial F-ZERO de SNES pero elevada a 
su máxima expresión. La increíble suavi- 
dad con la que transcurre la acción (nun- 
ca baja de 30 frames por segundo) ha 
hecho posible una perfecta formación del 
escenario ante nuestros ojos. Para recre- 
ar este arcade futurista basado en la ima- 
ginaria F-3600 Anti Gravity Racing Lea- 
gue, Jim Bowers, el máximo responsa- 
ble del apartado gráfico, ha creado ma- 
quetas de las naves que después han si- 
do convertidas a Silicon Graphics con 
Softlmage. Una vez hecho esto se han 
adaptado al hardware de PlayStation. El 
resultado final han sido ocho naves de 
espléndido diseño que podremos elegir 


E l otro gran plato fuerte que nos tie- 
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AB Systems, Auricom, Direx y Feisar son los cuatro equi- 
pos, cada uno de ellos con dos naves, que encontramos en 
WIPE OUT. La realización de logotipos y distintivos de ca- 
da sponsor ha corrido a cargo de The Designers Republic, 


al comienzo del juego. WIPE OUT posee 

seis circuitos iniciales, dos vistas diferentes 

para pilotar la nave, un amplio arma- 

mento y cuatro modos de juego: Cham- 

pioship, Single Race, Time Trial y el ine- 

vitable Head to Head para dos jugadores 

simultáneos. Para que os hagáis una idea 

de la calidad gráfica de WIPE OUT, os 

diremos que MGM Pictures quedó tan 

impresionada al ver el 

En cada circuito haremos frente a otros siete adversarios. juego que ha incluido 

Para quedar en primera posición tendremos que conocer a QUE película Hackers 

fondo el circuito y utilizar a la perfección el variado ar- secuencias renderizadas 
mamento, nueve ingenios destructivos, al que tenemos ac- del mismo. 


SOLeEcr co 


ecce 


ceso: cohetes de luz, homing missiles y minas. 
THE ELF 
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Repanridos pon 
el escenario 
ENCONTRARÉIS Todo 
Tipo de items: 
ZANAlioRiAS QUE 


SUPERJUEGOS 


RECUDERARÁN PARTE O PS 
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el roral de la energía, 
ARMAS Especiales, 
clagueras Que paran el 
Tiempo, cápsulas 
idiorizawres y las 
NECESARÍAS vidAs EXTRA. 


> 92 PlayStation 


na de las grandes preocupaciones 
de Sony al plantearse la creación 
de PlayStation era la inexistencia 
de un grupo de programación propio 
que pudiera desarrollar juegos de calidad 
que acompañaran a la máquina. Con el 
paso del tiempo se creó Sony Compu- 
ter Entertainment, y los primeros deta- 
lles de calidad aparecieron con títulos co- 
mo MOTOR TOON GP, GUNNERS HEA- 
VEN o el juego que nos ocupa y preocu- 
pa, JUMPING FLASH. Los orígenes del 
conejo-robot que protagoniza este jue- 
go se remontan a las primeras demos de 
PlayStation, donde se podían observar 
las cualidades innatas de la máquina a la 
hora de gestionar entornos tridimensio- 
nales. En ese momento nuestro JUM- 
PING FLASH se llamaba SPRING MAN, y 
sólo era un mero ejemplo de virtuosismo 
gráfico. Los programadores de SCE no 
dejaron escapar la ocasión y poco a po- 
co comenzaron a dar forma a uno de los 
arcades de plataformas más impactante, 
divertido y jugable de todos los tiempos. 
JUMPING FLASH combina la espectacu- 
laridad gráfica de los polígonos y el tex- 
ture mapping con el género más clásico 
del videojuego, dando como resultado 
una gratificante e inolvidable experien- 


ment 


ON 


cia. La perfecta sensación de saltar a mu- 
chos metros de altura de plataforma en 
plataforma ha sido fielmente recogida en 
el juego produciéndonos en más de una 
ocasión auténtica sensa- 


ción de vértigo y mareo. 
JUMPING FLASH está di- 
vidido en seis mundos 
con tres fases en cada 
uno de ellos. En la tercera 
fase de cada mundo os 
espera un gigantesco Fi- 
nal Boss en forma de dra- 
gón, escorpión, payaso de la tercera 
edad o tortuga blindada y equipada con 
todo tipo de misiles tierra-aire. Los pro- 
gramadores de SCE tampoco se han ol- 
vidado de incluir una banda sonora de 
gran calidad, trepidantes fases de bonus, 
intros y cinemas con gran sentido del hu- 
mor y el siempre divertido.Time Attack. 
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ispuesta a dar el gran campana- 

zo, Sony va a acompañar el an- 

siado lanzamiento de su PlaySta- 
tion en toda Europa con una selección 
de los mejores juegos producidos hasta 
el momento para esta consola, entre los 
que se encuentran joyas como RIDGE RA- 
CER, TOH SHIN DEN, MOTOR TOON 
G.P. y este genial TEKKEN. Sí amigos, la 
maravilla de Namco, el juego de lucha 
vectorial más espectacular de todos los 
tiempos, desembarcará en España junto 
a PlayStation para demostrar de una vez 
por todas que las comparaciones con 
VIRTUA FIGHTER carecen de todo fun- 
damento. Arropado por su éxito mundial 
tanto en recreativas como en su adapta- 
ción para PlayStation, TEKKEN es ya 
considerado un título de culto dentro del 
género de los arcades de lucha, ya no só- 
lo por la espectacularidad de sus gráficos, 
sino por sus demoledoras y escabrosas 
llaves especiales que incluyen roturas 
de cuello, desencajamientos de mu- 
ñeca y otras minucias que harán las 
delicias de los miles de seguidores de 


pm este tipo de juegos. 
X . Pensando en ellos, y en vista de su 
¿ : inminente lanzamiento en Espafia, 
me os ofrecemos una pequeña preview, 


PlayStation g == con la que esperamos poneros los 
dientes largos, y en las que os ofrecemos 
imágenes inéditas de los nueve luchado- 
PUEN P STANT CH EM Em res ocultos. Si recordáis la interesante pre- 
PAUL š ENG view de nuestro bien amado director en 
funciones The Elf (gran faro de sabidu- 
ría que ilumina nuestras adolescentes 
mentes), sólo se podía acceder a éstos 
tras haber acabado el juego con el per- 
sonaje correspondiente. Pues bien, con 


mucho valor, ganas y un Action Replay 
hemos podido encontrarlos a todos, des- 
de el enorme oso Kuma hasta el pizpire- 
to Wang (una abuelo camboyano dota- 
do de una incomprensible agilidad y 
unas milagrosas alpargatas de esparto), 
pasando por Anna, hermana de Nina y 


@ SUPERJUEGOS 


una de los luchadores mas completos de 
todo el juego. 
Si el gran jugón del cielo lo quiere, el mes 
que viene os ofreceremos la ansiada re- 
view de este grandísimo juego, en el que 
revelaremos sus secretos mas íntimos, os 
enseñaremos las llaves más demoledoras 
y mostrará sin tapujos, cara a cara, las 
desvergüenzas de Heihachi, el luchador 
enigmático e imbatible de TEKKEN. 

Hasta entonces, esperamos que disfrutéis 
con las imágenes de estos nueve lucha- 
dores, que junto a los nueve anteriores, 
hacen de TEKKEN uno de los arcades de 
lucha más completos de la historia. Este 
juego se convertirá por derecho propio 
en la perla más codiciada por todos los 
futuros usuarios de PlayStation. 
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PLAYSTATION 


E. amco está copando el catálogo de > MM 
* PlayStation basándose, especial- $ E | OPTION MENU | 
A k| mente, en la conversión de los títulos que < T Ç PUP RU AUS x 
la hicieron triunfar en las salas recreat- PEES FE ] coc Ca 
— vas. Basta con echar un vistazo a lanza- | E E ls A Meo dopAC Ufo 
B EN X mientos del calibre de RIDGE RACER o j 


PLANER: Skrg PLAYERZ SKTEL 
* NURAN NOGAL 


E < TEKKEN. Este es el caso de una coin-op 
| 4 del año 1993 que no obtuvo una gran 
Te Pica repercusión en nuestro país. Se llamaba 
Pa cd CYBERSLED y fue desarrollada con el 
System 21. La entrega para consola se ha 
mantenido fiel al original al incluir la po- 


RoLE] — 


PlayStation 
sibilidad de jugar sin texturas en los po- 
lígonos vectoriales. La mecánica del juego 
tampoco ha variado. Montados en una 
unidad de combate monoplaza tendréis 
que deambular por las calles de una ciu- 
dad del futuro. En ellas se esconde otra NARRO SRA 
unidad dispuesta a acabar con vosotros, Ë) namo CHAMPIONSHIP | 
que puede ser manejada tanto por la Pæ TODAY'S HAIN EVENT 
máquina como por un segundo jugador. 2 


A diferencia de la versión arcade, aquí B. G m= =Ë 
también dispondréis de una vista desde E E B i- 
el interior de la nave. Además, se ha in- vá z IA = i 
cluido una vistosa intro en Full Motion Vi- ub E 
deo al comenzar el juego. Aunque CY- y 


- ESPERE VEHICLE: ROA £ 
BERSLED no resulte un juego tan espec- 


aBa: SPEEÐ E | 
tacular como RIDGE RACER o WIPE OUT, ega: SHIELD a | 
puede resultar apetitoso para los usuarios 

de PlayStation que llegaron a conocer la MODO VERSUS 
máquina. El futuro es esperanzador y po- 

siblemente contemplemos dentro de po- UN Lc — —- d 

co la conversión de CYBERCOMMANDO, E ANI — a — XU rx y 
la segunda parte de CYBERSLED. Eso sin " "e — — 2j 
contar con la inminente llegada de ACE E , t 


DRIVER, GALAXIAN 3 y RAVE RACER. 
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SECOND X14 11200000 
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unque AIR COMBAT tiene toda 
A la pinta de ser un simulador de 
Nm vuelo, realmente se trata de un 
Tute deze Us E shoot “em-up con todas las de la ley, de 
Eum š una belleza gráfica y una suavidad incre- 
íble. Basado en las coin-op AIR COMBAT 
y AIR COMBAT 22, ACE COMBAT (el 
nombre del juego en Japón) ha afiadido 
diversos elementos que le diferencian de 
ambas máquinas. Con el dinero obteni- 
do durante las misiones podréis elegir, 
entre un catálogo de 16 aviones, el que 
mejor se adapte a vuestros gustos y exi- 
gencias de la misión. También es posible 
elegir un compafiero de viaje. Además 
de los dafios recibidos, tanto por las fuer- 
zas aéreas enemigas como por el fuego 
antiaéreo terrestre, tenéis un * :mpo de- 
terminado para cumplir cada ...isión. Es- 
to significa que tendréis que echar un vis- 
tazo al fuel de vez en cuando. Con un 
total de 17 misiones en las que deberéis 
destruir tanto objetivos terrestres como 
aéreos, los programadores de Namco 
nos demuestran lo que son capaces de 
hacer con una PlayStation manejando 
entornos vectoriales en 3D. 
R. DREAMER 
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N ada menos que cuatro años han ; A d 
pasado desde que STARBLADE hi- ew 

ciera su aparición en los salones recreati- cy PN 

vos. A pesar de que ahora se queda algo 

desfasada frente a otras recreativas de 

Namco, STARBLADE y el System 21 (el 

«motor» que gestionaba semejante bes- 

tia) supusieron en su momento toda una 

revolución tecnológica, equiparable a la 

de RIDGE RACER, TEKKEN y el System 22. 


PlayStation 


MODALIDADES 


Tras el descalabro que supuso la pésima 

adaptación a Mega CD, Namco ha he- 

cho por fín justicia con esta gran máqui- 

na y, aprovechando la reciente conver- 

sión a 3DO, ha convertido STARBLADE a 

PlayStation en una versión muy especial, 

: que incluye la posibilidad de elegir entre 

En el espacio nadie puede oir tus la versión original de la máquina y otra 

gritos...pero si los de tus enemigos, mas moderna, que hace uso del Texture 
saltando por los aires como liebres. A j 

Mapping para mejorar los gráficos. Por lo 

demás, todo permanece inalterable en 


ER*nc5him Em este legendario shoot em-up, Cuyos esce- 

narios y situaciones nos trasladarán al es- 

b á pacio del siglo XXI en plena guerra es- 

y $ pacial, gracias a su espectacular perspec- 

== tiva en primera persona. El próximo mes 

| s= os brindaremos una exhaustiva review de 

ESTOS esta auténtica joya de la historia de los 
OSO! 1994 NAMCO LTD matamarcianos. 
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KIRBY HA VUELTO DEVORANDOLO TODO, POR TIERRA, MAR Y AIRE. Y SE HA TRAIDO A 

SUS 3 MEJORES AMIGOS: EL HAMSTER RICK, EL PEZ KINE Y EL BUHO COO. ELLOS LE 
AYUDARAN A VENCER AL DESPIADADO DARK MATTER Y A RECUPERAR EL ARCO IRIS O 
QUE LES LLEVARA A DREAM LAND. 

! NO TE QUEDES AHI PARADO Y CORRE A COMPRARTELO... O MEJOR, VUELA ! 


Nintendo España, S.A. 
P° de la Castellana, 39. 28046 Madrid 


zi T 
¡El Club Nintendo responde! Para cualquier consulta o información que quieras sobre este título, llama al Club Nintendo: (91) 319 22 44 
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5 programado para 


cos hermanos, ; 
lo, RAVE RACER. 


PlayStation 


o RA 


ga 


an sólo necesitaron seis 
meses los programado- 


32.768 colores en pantalla. Cuando 
Namco comenzó a trabajar sobre el 


s= 


El largo camino hasta 
aquí no fué fácil, y las 
increíbles prestaciones 
de la recreativa origi- 
nal, puro System 22, 
así lo hacían presagiar. 
El RIDGE RACER de 


res de Namco para re- 
crear la mítica recreati- 
va RIDGE RACER en la 
gran máquina de Sony. 


hardware de PlayStation prometió una 
fiel conversión del original, y así ha si- 
do. RIDGE RACER de PlayStation es 
un copia casi exacta del original que 


sólo ha visto disminuir 
sus frames por segun- 
do a 30 y la resolución 
de las texturas, una 
obra maestra de inge- 
niería. La sensación de 
pilotar un potente ve- 


los salones recreativos 
que todos conocemos 
estaba perfectamente orquestado por 
la potente CPU TR3 de 32 bits a 25 
Mhz del System 22, que permitía de- 
senvolvernos por el increíble entorno 
3D a 60 frames por segundo y con 


hículo por el sinuoso 
circuito urbano no di- 
fiere lo más mínimo respecto al mode- 
lo real, y tardaréis unos minutos en 
adecuar vuestros sentidos a las poten- 
tes cualidades de PlayStation. Todo es 
tan real, rápido y perfecto que instinti- 
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SI NADA MAS COMENZAR LA CARRERA DAMOS MEDIA VUELTA Y NOS DIRIGIMOS 
RAUDOS Y VELOCES CONTRA EL SOLIDO MURO DE CONTENCION QUE HAY TRAS 
LA LINEA DE SALIDA, ACCEDEREMOS AL FAMOSO CIRCUITO REVERSE. 


vamente os buscaréis en el bolsillo algu- 


Z 39 Q9 15 2/12 ed P9] naque otra moneda para continuar la 


; ; partida. Namco no se ha conformado 

US s= es 2 A E Ol con incluir las sabrosas opciones de Rid- 
22, DANI E ` sZ [oM an f, ge Racer para recreativa, y en esta ver- 
iL. Rm ç SEL BB Pa sión doméstica han afiadido 13 coches, 

dos vistas diferentes, ocho modalidades 

SM de juego, y un panel de video coronan- 

EY. / ` do la entrada del primer túnel similar al 

utilizado en RIDGE RACER 2 (no con- 

fundir este último con RAVE RACER). 

RIDGE RACER es un auténtico lujo al al- 

> cance de los privilegiados usuarios de es- 

D 5 U ?m T ZEA ta máquina, que aterrizará a finales de 
S NEN. ESS Septiembre en España y que está Ile- 

ES "> vándose a medio mundo de calle. Más 


de un millón de consolas y más de cin- 
co millones de juegos vendidos así lo 
avalan. 


THE ELF 


AIDGE RACER 


AQUI TENEIS UNAS PANTALLAS DEL COCHE MAS 
BUSCADO DEL MUNDO DEL VIDEOJUEGO. EL PRO- 
TOTIPO NUMERO TRECE POSEE LAS CARACTERIS- 
TIAS TECNICAS MAS IMPRESIONANTES DE TODO 
EL CATALOGO AUTOMOVILISTICO DE RIDGE RA- 
CER. ES EL VEHICULO IDEAL PARA PULVERIZAR TO- 
DOS LOS RECORDS OBTENIDOS ANTERIORMENTE. 
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PLL LEGANES 


NAMCO 
MEGAS + CD ROM 
JUGADORES * 1 
VIDAS + TIEMPO LIMITADO 
CIRCUITOS + 1 
CONTINUACIONES + NO 
PASSWORDS + NO 
GRABAR PARTIDA + MEMORY CARD 


GRAFICOS 


A La calidad gráfica de la 
máquina recreativa ha si- 
do perfectamente recrea- 
da. El Texture Mapping y 
el Gouraud Shading son 
impecables, 


MUS S Cc A 


A Además de esa impre- 
siononte melodia llamada 
RIDGE RACER, se han im 
cluido en esta ocasión 
seis nuevas composicio- 
nes vertiginosos. 


S Ou Nuu D DA RS 
Á Todo el FX del original 

es ejecutado por el poten- 

ie chip de sonido de 
PlayStation. Voces. frena- 

zos, colisiones, y demás 
sonidos son perfectos. 


JUGABILIDAD 


Á El control es perfecto en 
ta vista interna, y tas nove- 
dades incluidas en la ver- 
sión PlayStation convier- 
ten a RIDGE RACER en la 
esencia de la diversión. 


Tan sólo tiempos 

sels meses Estamos ante 
ha necesitado un juego que 
Namco para crear justifica por sí solo 
una copia exacta de la compra de una 
su mejor recreativa en PlayStation, y que se 
PlayStation. RIDGE convertirá con el paso 
RACER es la conver- del tiempo en el sim- 
sión de coin-op mejor bolo emblemático de 
realizada de todos los lo máquina de Sony. 


Toh Shin Den 


estas páginas más 
de uno de vosotros 
habrá saltado de ra- 
bia e indignación en 
su butaca al com- 
probar que comen- 
tamos de nuevo el 
TOH SHIN DEN. Pero 
no, no se trata de 
un error de impren- 
ta, ni que el director 


a 3 
š * B i Seguro que al ver 


on motivo del lanzamiento euro- estuviera borracho dan la burra», la saga VIRTUA FIGHTER y 
| peo de BATTLE ARENA TOH la noche de cierre y sus compadres siempre mantienen en el 
SHIN DEN (nombre definitivo de se confundiera de momento de luchar una férrea perspec- 


la versión occidental) ofrecemos una se- 
gunda aproximación a uno de los ar- 
cades de lucha más completos y 
espectaculares del mercado. A siempre se acaba luchando des- 
pesar de que TOH SHIN E UN de la vista que desea la com- 
DEN apareció en el merca- y A e putadora. TEKKEN puso 
do japonés hace ya unos š y algo de remedio a esto 
cuantos meses, algunas 
de sus mejores cuali- 
dades todavía no 
han logrado ser su- 
peradas por lanza- 
mientos posterio- 
res. Podríamos ha- 
blar de muchos 
factores que lo ha- 
cen inigulable, co- 
mo el hecho de 
ser el único arcade 
de lucha vectorial 
que dispone de 
magias tipo 
STREET FIGHTER 
2, o que es el único que 
tiene más de 40 combina- 
ciones de control diferentes. 
Son muchas las cualidades É 
de este juego, pero sólo 
una destaca sobre las 
demás: la libertad que 
otorga al usuario. Por 
mucho que nos «ven- 


tiva en 2D. Sí es cierto, luego los perso- 
najes cambian de posición, y se mue- 
ven por todo el escenario...pero 


about to present to you a 


e one that you've never seé 


incluyendo tres vistas 
distintas, pero no ha sido 

suficiente para eclipsar al 
modo Yourself de TOH SHIN 
DEN. Imagina por un momento 
un arcade de lucha vectorial en el 
que no sólo podrás moverte por todo el 
escenario, sino que puedes adoptar infi- 


aginas i - E A EE 
Pos um por va nitos planos de cámara distintos en cual- 


gancia ni nada de 
eso. Simplemente 
hemos querido revi- 
sar de nuevo este 
gran título, uno de 
los mejores juegos 
de lucha jamás cre- 
ados, can motivo de 
su lanzamiento ofi- 
Cial en España, jun- 
to con el resto de 
títulos para PlayS- 
tation. 


G 
° 
a 
m 
un 
>. 
rg 
e. 


La espectacularidad gráfica del 
juego alcanza todos los 
niveles, desde las vistas 

hasta el diseño global. 


yo 
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quier momento del juego, sin detener la 
acción ni un instante. Eso es TOH SHIN 
DEN, la técnica al servicio del jugador, 
que puede definir en todo momento la 
vista del juego, pulsando los botones L y 
R del pad de PlayStation, añadiendo zo- 
oms, travelings y todos los movimientos 
de cámara que puedas imaginar sin que 
el juego se resienta por ello en ningún 
momento. Una completa «pasada» visual 
exclusiva de TOH SHIN DEN y que nin- 
guno de sus competidores ha logrado 
copiar. Los responsables de crear esta 
maravilla gráfica no han sido otros que 
Takara, unos viejos conocidos para los 
usuarios de Sega y Nintendo. Hasta 
hace seis meses era sólo famosa 
por sus innumerables adapta- 
ciones para Mega Drive y Su- 
per Nintendo de éxitos de 
Neo Geo, como SAMU- 


RAI SHODOWN o 
KING OF THE MONS- 
TERS. A más de uno le sor- 
prendió la noticia de que esta 
compañía, considerada por mu- 
chos como «del montón» fuera a di- 
señar un beat em-up para PlayStation, y 
seguro que a muchos más les alucinó el 
resultado: un arcade de lucha que mue- 
ve 90.000 polígonos por segundo, que 
usa el texture mapping como nadie (cre- 
ando desde los remaches de un panta- 
lón hasta las mas diversas expresiones en 
las caras de los luchadores) y que reco- 
ge las mejores esencias de los clásicos de 
este género como STREET FIGHTER o SA- 
MURAI SHODOWN. 
Un extraordinario título que, junto a TEK- 
KEN, forma la pareja de lucha tridimen- 
sional mejor de todos los tiempos. 
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PlayStation 


TAKARA 
TAKARA 
MEGAS + CD ROM 
JUGADORES + 1-2 
VIDAS + 1 
FASES + 10 
CONTINUACIONES + INFINITAS 
PASSWORDS + NO 
GRABAR PARTIDA + S! 


GRAFICOS 


A Gracias a la técnica Hy- 
per Solid. 90.000 poligo- 
nos por segundo trabajan 
a toda máquina para pro- 
ducir un espectáculo grá- 
fico sin precedentes. 


MUSICA 


A El soporte CD propor: 
ciona una banda sonora 
absolutamente inolvida- 
ble 


A No pisa jamás al soni 
do FX. 


SONIDO 


Á Tronar de espadas, gri 
tos, diálogos...un comple- 
to alucine sonoro digno de 
la mejor producción cine- 
matográfica que se eleva 
sobre el conjunto. 
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JUGABILIDAD 


A Completa libertad de 
movimientos. Es el juga 
dor, y no la consola, quien 
decide a donde ir y cuan- 
do ir. Un gozo visual que 
no sacrifica jugabilidad, 


GLO 


A pesar de directo ri 
la aparición val de TEK 
de nuevos titulos KEN por la su: 
de lucha como TEK- premacia en el ca- 
KEN o VIRTUA FIGH- tálogo de lucha de 
TER REMIX, TOH SHIN PlayStation. Está cta- 
DEN sigue mantenien: ro que este género va 
dose insuperable a a ser uno de los más 
nivel gráfico y. sobre disputados en las 
todo, técnico. El más nuevas tecnologias 
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UN GRAN SHOOT EM-UP DE CORTE CLASICO PARA PLAYSTATION. 


la euforia inicial por los juegos ! E 
Tras ic poi | cad |o RE 
polígonos, el cada vez AN 
más amplio catálogo de de PlayStation se BM Ë > 
va llenando de títulos enmarcados en lo 
que se podría denominar «de corte clási- 
co». Los RIDGE RACER, TEKKEN, TOH 
SHIN DEN y demás están dando paso a 
los arcades de los de toda la vida, aunque 
infinitamente mejorados gracias al poten- 
te hardware de la máquina de Sony. RAI- > m 
DEN PROJECT, PARODIUS y HOT BLO- IM | Eg... jas [2f som A ASS 
OD FAMILY (Aghh!) abrieron el camino a = mas INPS IHRE T vert MÍ 
una nueva generación de arcades que se 
han visto culminados por el último lanza- 
miento de Sony, GUNNERS HEAVEN. 
Precedido por un aluvión de estupendas 
críticas en su país de origen, Japón, lle- 
gará hasta nosotros bajo el sugerente tí- 
tulo de RAPID RELOAD. rau RR | 
Programado por la propia Sony, RAPID bul Fui ot Mni Pot jut pot Pet f, SZ 
RELOAD es un 
explosivo sho- 
ot“em-up que 
guarda bastan- 
tes semejan- 
zas con 
un viejo 
conocido 
de los 
usuarios de Mega Drive: 
GUNSTAR HEROES. 


SUPERJUEGOS 


GUNSTAR TE MO 


No es de extrañar que muchos pensaran al prin- 
cipio que RAPID RELOAD era la secuela de GUNSTAR 
HEROES, ya que los dos juegos son muy pareci- 
dos. Esta similitud tiene que ver con el diseño 
oráfico del juego, la mecánica de disparo, las ar- 
mas utilizados y algunos movimientos. 
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En determinados momentos del juego, tuS es- 
fuerzos se verán recompensados con la aparición 
del icono BOOST, el cual multiplicará durante unos 
breves instantes la potencia de fuego del arma 
que estes utilizando en ese preciso momento. 
Imprescindible y a la vez apoteósico. 
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El parecido entre ambos es tal, que inclu- 
so algunas prestigiosas publicaciones de 
Estados Unidos llegaron a creer que se tra- 
taba de una secuela de la obra maestra de 
Treasure. Y la verdad es que no se les 
puede culpar de ello, ya que tanto el de- 
sarrollo como el diseño del juego y arma- 
mento son muy similares al gran éxito de 
Treasure para Mega Drive. 

Al margen de este gran parecido, lo Único 
cierto es que estamos ante un grandísimo 
juego que, aunque no muestra más que 
una pequeña parte del verdadero poten- 
cial de la PlayStation, resulta todo un ejer- 
cicio de virtuosismo técnico, como de- 
muestra la completa ausencia de slow- 
down en todo el 

juego, algo real- CN NN 
mente sorpren- RAN : 
dente teniendo 

en cuenta la 

gran cantidad 

de sprites de 

enemigos y 

disparos que 

llenan conti- 

nuamente 

la pantalla 

de juego. 

Máquinas 

de la catego- 
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1 Las armas de Ruka 
más efectivas en gs 
distancias cortas, llo 
que le supone una veh 


zs 4 taja a la hora de eh- 
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RUKA Š frentarsealos compl 
HETFIELD cados y vigorosos jefes 


de fin de fase. 
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^. l 3 pe 1 ría de Neo Geo o Super Nintendo han su- 
si Imus rM G frido en sus propias carnes en más de una 
: ocasión la engorrosa ralentización del jue- 

go debido a un excesivo nümero de spri- 

tes en pantalla, pero PlayStation no. Y no 

sólo permanece impasible ante la apari- 

ción de cientos de sprites, sino que ade- 

más es capaz de mantener la suavidad de 

cada plano de scroll en parallax. Una au- 

téntica «pasada» gráfica que no es más 

que la punta del iceberg dentro de un jue- 

go que puede presumir de tener algunos 

| jh. E o |+ VARI T) bi iw DAN de los jefes de fin de fase mas descomu- 
NEL enr 5 4 j má EUA ADLER nales que se pueden recordar, soberbia- 
mente animados gracias al uso de rota- 
ciones y otros efectos gráficos de gran ca- 
lidad. Todo ello encuadrado dentro de cin- 
co fases diferentes, con escenarios reple- 
tos de colorido y alguna que otro efecto 
prodigioso como lluvia en Ghost Layering. 
Con todo este despliegue grá- 

” fico y sonoro, que denota el 

grado de detalle y cuidado con 

Y que ha sido programado, se 
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LA MADRE DE TODOS LOS TRUCOS 


Ao 


és hu teneis un excelente truco para 


& - DEM a. hace aün más inexplicable la 
que PN obtener multiples ventajas en A po. m = UN o ao modo de dos ju- 
AN T CA WE i RU II gadores (punto fuerte de la ma- 

3 E 3 ($ RAPID RELOAD. Pulsad los Clld- $9 534 S Nn» yoría de los juegos de este géne- 

tro botones L y Aa la vez en ~~ yc C NOE 2 ro) y uno de los pocos puntos 


la pantalla de Press Start y aparecerá LOA d A RAPID RELOAD, 


2 a ; junto con la carencia total de cual- 

una pantalla secreta en la que podréis ca $ Y » | 5482 TRA | quier tipo de cinema o intro «chi- 
introducir estos mini-passwords de |^ E 2 MGR Em nesca», algo realmente inexpli- 

32 ios letras. Aquí están: i 6 EAEC, Tve cable teniendo en cuenta las 
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grandes posibilidades del formato CD, so- 
bre todo con el modo Playback de la 
PlayStation. No es que sea un elemento 
esencial para el desarrollo del juego, la ver- 
dad, pero acabaría de redondear un con- 
junto, por otra parte, absolutamente so- 
berbio. 

En el otro gran punto negro del juego, su 
gran dificultad, se encierra curiosamente 
su gran virtud. En innumerables ocasiones 
se ha tachado a algunos juegos de PlayS- 
tation de ser demasiado fáciles, de que se 
pueden acabar a las pocas partidas. Con 
RAPID RELOAD eso se ha acabado. Lle- 
gar a la cuarta fase puede ser un suplicio, 
aunque no imposible, gracias a su tre- 
menda jugabilidad y su carga adictiva. 
Viendo este y otros títulos de la propia 
Sony, como MOTOR TOON GP, uno no 
entiende porqué la multinacional japo- 
nesa no produjo más juegos de esta ca- 
lidad, salvando las distancias técni- 

cas, para Super Nintendo o Mega 

Drive en su día, en lugar de pro- 
gramar títulos como CLIFFHAN- 

GER o THE LAST ACTION HE- 

RO. ;Será por cuestión de 

hardware?. Nunca lo sabre- 

mos, y la verdad es que no 

creo que nos haga falta 

mientras nos sigan regalan- 

do juegos como éste. 


RXEL SONICS 


La principal virtud de 
Axel es su potencia de 
disparo a larga distan- 
cía, lo que le permite 
eliminar rápidamente 
todo lo que hay en 
pantalla. 
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a esperada consola PlayStation no podía 
quedarse atrás dentro de lo que son los 
juegos tipo DOOM, d visión subjetiva 
@sapara que lgsenierTdáis Taejer, con perss 
petiliva en Afiniira persona. MILEAK dif 
tra efco petencia directa con EADA- 
LUS, déSu rival la Saturn, aunque el títu- 
lo de PlayStation salió al mercado un po- 
quito antes junto a otros lanzamientos 
como CRIME CRACKERS (un DOOM con 
gran sentido del humor) y KINGS FIELD 
I (un juego de rol ambientado en la edad 
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A AMENAZA 


media). Unos cuantos meses después pu- 
dimos observar las impresionantes imá- 
genes de un nuevo título, SPACE GRIF- 
EON VF-9, muy parecido al KTLEAK, pe- 
rditorifülgunas mejoras eiie! aspeñilo gá- 
fico secuencias LIpo"manga. 

La misión consiste en rescatar a un agen- 
te secreto cuya ültima transmisión llegó 
desde un punto del polo Sur. Para lo- 
grarlo cuentas con la ayuda de un robot 
de aspecto imponente que va cargado 
de armamento hasta las cejas. La acción 


1, 


E 


UNA BASE GALACTICA SIRVE DE ESCENARIO A LOS EFECTOS DE SONIDO COBRAN UN PARTICU- 
LOS PRIMEROS CINCO NIVELES DE ESTE GENIAL LAR PROTAGONISMO EN ESTA FASE. TODOS 

KILEAK: THE DHA IMPERATIVE. LOS PELIGROS NUESTROS MODIMIENTOS SE VERAN ACOMPAR- es muy parecida a los juegos anterior- 
ACECHAN POR TODAS PARTES Y SERA CONDE- DOS POR UN INCESANTE GOTEO QUE APORTARA pr nombrados. Debes destruir a to- 
MENTE DIRIGIR NUESTROS PASOS CON CAUTE- UN SENTIMIENTO DE Ma 1 NEBRISMO ia IMENE vayas eneon, 


trando a lo largo de enormes pasillos y 
LA AL ENTRAR EH LAS NUMEROSAS ESTANCIAS A OS láqgibres habitacignes en las cuales de- 

STA LABERINTICA BASE ARA TRAUE Bes r'&toger pdillerllios encontrar llaves 
que te ayuden a abrir Puertas secretas, y 
descubrir las correspondientes tarjetas 
que te permiten abrir el ascensor que te 
lleva al siguiente nivel. El juego consta de 
15 interminables niveles. En ellos encon- 
traremos la desesperante ayuda de los 
puzzles interactivos (juego de luces y 
coñbinación de palancas), ge dan ac- 
ceso agan montón de habitaciónes ses 
cretas. Alllliférencialloril&tros título HIRE 
LEAK nos sorpfegde con una serie de de- 
talles tan novedosos como la aparición 
de un terrible enemigo final cada cinco 
fases, breves secuencias renderizadas a lo 
largo de cada nivel, o el radical cambio 
de escenario cada cinco fases. Mientras 
en las primeras fases vamos a través de 
pasillos metálicos, a partir de la quinta 
cambia a un escenario ambientado en 
un entorno subterráneo, caminando a lo 
largo de pasadizos cavernosos, y con 
enemigos totalmente diferentes a los an- 
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LA RHBIENTRCION, TANTO GRAFICA COMO S0- 
HORA. NO TIENEN NINGUN PERO. DE TODAS 
FORMAS, TAMPOCO SE PERCIBE NINGUNA Ef- 
QUISITEZ GRAFICA, LO QUE NOS HACE SUPONER 

QUE FUTURAS PLUR DE SIMILAR de 


"te pei r CENE O 
t S Yu RE 


QE 


teriores. Aunque 
escasas, las melodí- 
as coinciden con el ambiente en particu- 
lar, pero aplaudimos la decisión de man- 
tenerlas en un segundo plano con res- 
pecto a la acción. Podremos encontrar 
ritmos continuos y psicodélicos que pue- 
den llegar a ser incluso hasta pegadizos. 
Los efectos de sonido son más abundan- 
tes que las melodías, y soggabsoluta- 
ente impresionantes. Ruilllbs Metálicos, 
la gg tay cierre desgrtertas, loS"gisPas 
ros lasers, egincigiso el incesante sonido 
de un goteo ëBntinuo, son algunos de 
los detalles con los que nos sorprenden 
los programadores de KILEAK. 
Los afortunados compradores de Plays- 
tation no deberían dejar pasar la oportu- 
nidad de jugar con KILEAK: THE DNA 
IMPERATIVE. 

ASIKITANGA 


PlayStation 


KILEAK 


The Boon 


SONY 
GENKi 
MEGAS + CD-ROM 
JUGADORES + 1 
VIDAS + 1 
FASES + 15 
CONTINUACIONES + SI 
PASSWORDS + NO 
GRABAR PARTIDA + MEMORY CARD 


GRAFICOS 


A La perfecta sensación 
de movimiento lograda en 
KILEAK: THE DNA IMPERA- 
TIVE dejará con la boca 
abierta a todos los que 
disfrutaron con DOOM. 


MUSICA 


A La impresionante melo- 
día de final de juego. que 
nos hace recordar a esa 
famosa pelicula de Spiet- 
berg basada en el futuro. 


'Y Son muy escasas. 


SONIDO F 


Á Los efectos de sonido. 
en general, son de lo más 
impresionante que se ha- 
ya oído en un juego de 
este tipo. La ambientación 
es casi perfecta. 
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-A La perspectiva en pri- 


mera persona lo convierte 
en un título muy atractivo. 


W La ralentización que se 
produce cuando hay va- 
rios enemigos cerca. 


GLO 


Aunque el sionante 


potenciat de 
PlayStation no perfecta sensa- 
haya sido explota- ción de movimien- 
do al máximo a to ho- to, las intros y sus 
ra de crear KILEAK: quince gigantescas 
THE DNA IMPERATIVE. fases son el punto 
nos encontramos an: fuerte de uno de los ti- 
te el juego ideal para tulos de Sony más 
iniciarse en este apa- populares en Japón. 
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m Graphic Workshop m Boxer 
m Clockman 1.3 a finie Must F 
m WinSirds 3.5 a 


Todo lo necesario para sacarle provecho a su 
ordenador: procesador de textos, software de 
gráficos, hoja de cálculo y base de datos. 


| UN PROGRAMA VALORADO 
QU EN MAS DE 10.000 PESETAS 
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Este mes la revista ^ T. | 
SUPER PC le ofrece las UM — 
últimas novedades, un 
suplemento con los 
mejores programas 
educativos y, de 
regalo, un disco de 
alta densidad con 
el programa 
Graphics Workshop 
para Windows. 
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La inminente llegada de BATMAN FOREVER q 
nuestro país està levantando la expectación de 
los usuarios, que durante meses se han visto 


or las muchas y excelentes 
e el proyecto le llegaban. Se 


abtado de la técnica Blue Screen, de 
us gráficos digitalizados y de sus fondos 
: crea S con técnicas infográficas. Todo parece 

perfecto, aunque llega la hora en la que el 


propio usuario debe decidir si el resultado final 
se acerca a las expectativas levantadas. 


š pu 
LÍCSAS PRU. 


PARA EMPEZAR. BATMAN FOREVER COMIENZA CON UNA 
FRENETICA FASE REPLETA DE ACCION Y COLORIDO QUE PONDRA 
A PRUEBA TODA NUESTRA HABILIDAD CON EL PAD 


AS 
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o sería la primera vez que 
un programa se ve atrapa- 
do en sus propias redes al 
no cumplir con todo lo que 
su campafia de promoción 
prometía. Nosotros, que ya 
tenemos acceso a copias casi finalizadas de 
cada versión, podemos asegurar la veraci- 
dad de dichas expectativas, que se acen- 
tüan aún más en determinados formatos. 


LO5 DECORADOS DE LA PELICULA SE ENCUENTRAN FIELMENTE 
REPRESENTADOS EN MUCHAS DE LAS FASES DEL ULTIMO 
JUEGO DE LA PROLIFICA ACCLAIM. 


ES 


Van a ser 24 megas (en las versiones de 16 
bits), que no van a dejar escapar ningún 
detalle. Desde las magníficas digitalizacio- 
nes de los personajes, que además de mo- 
verse con una suavidad pasmosa se inte- 
gran de una forma absoluta con los fon- 
dos (con la dificultad que eso conlleva), 
hasta las músicas, que han sido compues- 
tas siguiendo el patrón de un juego en el 
que predominan el negro y las situaciones 
caóticas. Así será, por ejemplo, el enfren- 


EN ESTAS PANTALLAS PODEIS COMPROBAR LA CALIDAD DE LOS 
EFECTOS DE LUZ. PRESTAD ESPECIAL ATENCION A LOS 


EXISTE LA POSIBILIDAD DE. ACABAR. LA 
AVENTURA CON LA AYUDA DE. UN SE- 
GUNDO JUGADOR QUE CONTROLARA A 

ROBIN. LA VENTAJA DE ESTE MODO E5- 
TRIBA EN QUE EL. NUMERO DE. ENEMI- 

GOS SEGUIRA SIENDO EL MISMO. POR LO 

QUE RESULTARA MUCHO MAS SENCILLO 

ACABAR. CON LOS OCHO NIVELES DE ES- 
TE EXTENSO JUEGO 


>> — 
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CONSEGUIDOS EN LA VERSION DE SUPER NINTENDO 


tamiento con Enigma, en el que la panta- 
lla se verá invadida por cientos de interro- 
gaciones fosforescentes como las que apa- 
recen en el logo de la película del mismo 
nombre dirigida por Joel Schumacher. 

La ausencia más notable del juego la en- 
contramos en la figura de Nicole Kidman, 
pelirroja descomunal de curvas más o me- 
nos perfectas que trae de cabeza a nues- 
tro inquieto, orondo y voceador compa- 
ñero The Punisher (alguien que desearía 


NIVEL 3 
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A MEDIDA QUE AVANZA EL. JUEGO. EL NUMERO DE ENEMIGOS Y 
SU RESISTENCIA A NUESTROS ATAQUES VA INCREMENTANDOSE 
LA AYUDA DE UN SEGUNDO JUGADOR SERA VITAL 


acabar con el mismísimo Cruise de un ba- 
rrigazo). La cuestion es que deberemos 
conformarnos con la presencia de Batman 
y Robin, el excéntrico Enigma o el perver- 
so, entre comillas, Two Faces. Lamentos y 
lloros por la ausencia de la primera dama 
que ha sido capaz de besar al mismísimo 
Batman en la pantalla. En total dispone- 
mos de ocho niveles en los que recibire- 
mos la visita incondicional de los esbirros 
más excéntricos y alocados de la historia, 
con malas intenciones por supuesto, en lo 
que promete ser uno de los juegos más 


Gra 


bM SUL 


EL CONTROL DE LOS MOVIMIENTOS DE BATMAN ES REALMENTE 
FLUIDO. LO QUE SUPONE UNA GRAN AYUDA A LA UARA DE 
AFRONTAR LA TREMENDA DIFICULTAD DE LAS FASES 


complic. 


FOREVER un 


Los amantes 
de juegos 


complicados de los aparecidos en los últi- 
mos tiempos. Para jugadores poco dados a 
disfrutar con las excelencias de los beat em- 
ups, existirá una opción especial en la que 
podremos medir nuestra habilidad en el 
combate como si de un STREET FIGHTER 
2 cualquiera se tratara, aunque dada la uti- 
lización de digitalizaciones, más conven- 
dría asemejarlo al MORTAL KOMBAT de la 
propia Acclaim. En esta modalidad se po- 
drá elegir entre el modo versus (jugador 
contra jugador o jugador contra computa- 
dor), o un modo especial en el que, al igual 


NIVEL 5 


El Caballero 
de la Noche 
no es De 
Lucar, sino 
este peculiar 
ser alado que 
imparte 
justicia a base 
de golpes de 
todo tipo y en 
todas partes. 


desafío que 
seguramente 
les pondrá en 
apuros. 
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LA FASE MAS RICA EN 
CUANTO A SUS GRAFICOS ES 
LA QUE TIENE AL METRO 
COMO PROTAGONISTA 


NC RABAR PARTIDA + NO RHET 


GRAFICOS 


que en el modo aventura, podrán luchar y = = 
Batman y Robin contra uno o dos enemi- | = 
gos a elegir de entre todos los secuaces. 

En fin, la llegada de BATMAN RETURNS va 

a venir de perlas a todos aquellos usuarios 


deseosos de fuertes emociones y a los que | z MES SONIDO F x: 
la vida no ha tratado excesivamente bien. Y IAS t 
Mega Drive respirará con un título como es- | died : Nintendo; buenos efectos A 


te, pero en Super Nintendo se espera una | | asss golpes. i 
GAL a A 
š a Se 


A AL igual que en Super 


JUGABILIDAD 


A Son ocho niveles, cada 
uno con multiples fases; 
i cortas pero intensos. 


Y Ciertas. carencias an 
vel gráfico, que no pore: Am 
cen normales. MR 


SLO 


EL ASPECTO TETRICO ESTA 
PERFECTAMENTE LOGRADO 
EN: EAS FASES: MAS 
AVANZADAS 


En esta » mo en el 

1 versión para ^ I resto de ver- 
Mega Drive se * e siones, con una | 

- pone de manifiesto - magnífica respues- 

E la carencia gráfica de -ta al contro pad que 

esta consola en lo dota al juego de un 

jue respecta ala pa- - gran dinamismo, A 

: de , acentuando la jugabi- 

por. fortuna, sigue lidad de cartucho. Un: 
siendo tan bueno co. buen Batman. ` ñ 
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LA GUARIDA DE RIDDLER 
ESPERA AL OSADO 
JUSTICIERO ENFUNDADO EN 
S5uU5 MALLAS DE CUERO 


SELECT EA p 68 
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EN EL. MODO VERSUS POBREMOS JUGAR. COMO 5I DE. LIN VULGAR STREET FIGUTER 
2 SE TRATASE. PUDIENDO ELEGIR AL: ENEMIGO CONTRA EL QUE DESEAMOS EN- 
FRENTARNOS. UN BUEN i T “AP LØS MULTIPLES ATAQUES 
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dura pugna entre este 

BATMAN FOREVER, 
DONKEY KONG 
- COUNTRY 2 y SUPER 
MARIO WORLD 2. Bien es 
Dz verdad que cada consola tiene sus 
aa TE RS y sus detractores, 
To ra ventaja con la que 

+ los 16 bits de Nir 


oa o a los de Se cara a 
105 meses de este 


J.C. MAYERICK 


ZN 
€» SUPERJUEGOS 
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pero debemos reconocer la cla- 


A Buenas músicas, aun- 

que se echa en falla algo 
más de ritmillo. 
À Debemos reconocer ` 
que van muy acordes al 
. ambiente del juego. 


SONIDO FX 
A Unos efectos muy rea- 
SS: listas para eSIOREEO Ce 


š: puños y piernas. - 


de a 4 El sonido del metro en 
a et nivel subterráneo. Muy. 


rs 
JUGABILIDAD ; 


A Por sus características — 
B técnicas, es un cartucho 
RE ve se deja jugar. mucho. 


— Y Lástima: que encierre 
una dificultad tan endia- 


W^ efectosde | 
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entertainment, inc. 


UN RESU 


NTES de que la 

depresión inunde 
vuestros corazones 
tras leer esta desa- 
lentadora entradilla, 
os diré que, aunque 
CASTLEVANIA THE 
VAMPIRES KISS no 
alcanza ni por 
asomo la brillan- 
tez de SUPER 
CASTLEVANIA IV, 
DRACULA X o 
CASTLEVANIA III: 
DRACULA'S CUR- 
SE, aún mantiene 
intactos algunos 
de los ingredien- 
tes secretos que 
se utilizaron hace 
nueve años para 
dar forma a la sa- 
ga. Si bien hay 
que reconocer 
que la magia, 
ambiente y cali- 
dad técnica de 
anteriores entre- 
gas no están pre- 
sentes en esta. (ha 
Antes de pene- 
trar en los oscuros parajes 
que rodean el castillo del 
Conde Drácula, me gustaria 
aclararos una vez más que 
CASTLEVANIA THE VAM- 
PIRE S KISS no es la conver- 
sión para SNES del genial 
DRACULA X de Turbo Duo. 
Esta ültima entrega de Super 
Nintendo no tiene casi nada 


Tras cuatro anos 
de larga y tensa 
espera, Konami 
desentierra su mi- 
to más legendario 
para convertirnos 
en cazadores de 
vampiros. El so- 
brenombre de 
VAMPIRES KISS 
bien podría signi- 
ficar el beso de 
despedida de la 
dinastía Belmont 
en Super 
Nintendo. La dis- 
cutible calidad del 
juego y la poca 
inspiración de sus 
creadores así pare- 
cen presagiarlo. 


Tr 


DINA 


que ver con el men- 
cionado CD ROM 
programado exclusi- 
vamente para la má- 
quina de NEC. Los 
escenarios, colorido, 
intros, calidad técni- 
ca, mapeado y com 
plejidad del jue- 
go de Turbo Duo 
: no tienen com- 
LA paración posible 
^ con el limitado, 
ü desangelado y 
en ocasiones pa- 
tético cartucho 
de SNES. Las üni- 
cas coincidencias 
radican en la 
banda sonora, el 
sprite del prota- 
gonista, las ma- 
gias y algunos 
Medium y Final 
Bosses, lo cual de- 
nota el poco 
tiempo que han 
dedicado los 
programadores 
de Konami a 
CASTLEVANIA: 
VAMPIRE S KISS. Triste pe- 
ro totalmente cierto. Espe- 
remos que el tiempo que les 
ha sobrado al realizar este 
cartucho lo empleen en las 
prometedoras entregas de 
PlayStation y Saturn. 
El primer síntoma de que las 
cosas no van del todo bien 


lo protagoniza la intro que 
acompaña nuestro primer 
contacto con el juego, una 
sucesión de pantallas estáti- 
cas con extrañas tonalidades 
cromáticas. Sería injusto 
comparar este apartado con 
la fastuosa intro de DRACU- 
LA X en CD ROM, pero si lo 
hacemos con NOSFERATU 
de Seta, también de 16 me- 
gas, podríamos tachar a los 
programadores de Konami 
de descuidados, ahorradores 
de neuronas y vividores de 
rentas anteriores, que, auri- 
que suene un poco duro, es 
la pura verdad. 

Tras el show inicial aparece 
ante nosotros la pantalla de 
presentación (para que mo- 
lestarse en hacer una, si se 


puede convertir la existente 
para Turbo Duo). Una vez 
pulsado el botón correspon- 
diente, un siniestro chirriar 
acompañado de una risota- 
da maléfica, ambos magní- 


IA fs E! 
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ficamente digitalizados, to- 
do sea dicho, dan paso al 
arcade de Konami. 

A partir de aquí comienza a 
desfilar ante nosotros un ar- 
cade impropio de Konami, 


repleto de contrastes técni- 
cos y lüdicos, donde la cali- 
dad y la vulgaridad se suce- 
den dramáticamente, con- 
formando el título más frío 
y desalentador jamás pro- 
gramado por Konami. Aun- 
que tenga nueve fases, on- 
ce Final Bosses, aparezcan 
María y Anett y su desarrollo 
no sea del todo lineal (po- 
dremos elegir entre varios 
caminos para finalizar la 
aventura), no nos encontra- 
mos ante un digno sucesor 
de SUPER CASTLEVANIA IV, 
la auténtica joya de la coro- 
na que, pese a sus cuatro 
afios de edad y ocho megas 
menos, supera en todos y 
cada uno de sus apartados a 
VAMPIRE'S KISS. Todo es- 


armas, podremos salvar a la pequena y dulce María. 
Después de agradecer nuestra valentía y recordarnos 
que Anett está secuestrada en otra parte del castillo, 


continuará la aventura. 


Si conseguimos la llave 
en la cuarta fase y la 
conservamos sin perder 
vidas y sin ser sustitui- 
da por una de las cinco 


Thank 


you for saving me, À / ^ 
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Guss 
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to sucede por programar un 
juego con retales de otra 
versión y unirlos sin pies ni (recordad que 
cabeza. Tras este pequeño un CD ROM), ha : 
mundo de contrastes tan so- — níficamente recri 
lo aparece un apartado que ocho canales acl 
pueda merecer el à 


par Anett tendremos que ( S SED R t TM 


abrir una segunda puer- ` E : z P Ta 
ta con la llave antes EE de i 


mencionada. A tra- gs À dd 
vés de esta entrada zaman a la fase 5 secreta SET -— 
donde, tras resolver un sencillo y acuálico puzzle, i > 
llegaremos hasta la celda donde se encuentra nues- 

tra bella dama retenida por el Conde Drácula. 
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Richter» my love? 


4. 
Q SUPERJUBSOS 


Ya sólo queda preguntarnos 
si INTERNATIONAL SUPER 
STAR SOCCER 2 y RUNN 
GUN serán las últimas crea- 
ciones de la insigne compa- 
ñía para SNES. Parece como 
si Konami se hubiera apro- 


CASTLEVANIA VAMPIRE 5 HISS surer n 


vechado, por primera vez en 
su historia, de las rentas ob- 
tenidas durante muchos 
años para crear un juego 
que nunca debería haber 


Si hemos rescatado a María 


y/o Anett, la pantalla final 
sufrirá variaciones. Un triste 


final para esta mitica saga 


que no cumple ni de lejos con 
las expectativas creadas. 
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visto la luz del día, al igual 
que el propio Drácula. Pre- 
fiero dejar en mi memoria el 
grato e inolvidable recuerdo 
de SUPER CASTLEVANIA IV. 


THE ELF 


Tenno. |l I. 


-KONAMI : 
KONAMI B 
M MEGAS e16  . E 
JUGADORES +! 3 
E VIDAS + 3 
3 FASES + 9 


. CONTINUACIONES + INFINITAS —— 
PASSWORDS + SI 
.. GRABAR PARTIDA + NO 
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TA Algunos esce- 
.. narios, pocos, y la 
mayoría de Final 
Bosses poseen 
.A una calidad nota- 
ble, 


ASWAN SDF 
MUS B 


A Una excelente 
še adaptación de ta 
= genial e inolvido- 
- ble banda sonora 
de DRACULA X pa- 
ra Turbo Duo. 


TREN 
SONIDO f 
RU 
` À Los típicos efec- 
tos especiales 
que aompanan a 
todos y cada unos 
de los capitulos 
- de CASTLEVANIA. 
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AO 


A AE 
3 UGABILIDAD 


Á Permanece casi 
intacta desde el 
primer episodio de 
la saga y sigue 
presente en VAM- 
PIRE'S KISS. 


> E rue 


Aun- más 
que toda- frio y po- ` 
vía se man- co atractivo ` 


tengan intactos de todos. Un ` 
algunos detalles triste final para 
que hicieron gran- uno de los juegos 
de y única a esta más esperados 
legendaria saga, de todos los tiem- 
nos encontramos pos y con más 
ante el capítulo EIU 
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A PESAR DELO QUE PUEDA PARECER COMIX. ZONE NO SE BASA EN GN IDEA COMPLETAMENTE 
ORIGINAL. EN TIEMPOS DEL SPECTRUM IA EXISTIAN JUEGOS EN COS QUE EL PROTAGONISTA ESTA- 
BA INMERSO EN UM TEBEO. ALGUNOS EJEMPLOS SON RED HAWN DE MEBOURNE HOUSE STF- 


FUPAMD COMPANI DEPAACE SOFTWARE d LA SAGA DE DAN DAKE, PROGRAMADA POR 
UN VIEJO CONOCIDO DE TODOS NOSOTROS, DAVID PERRY. 


¡BIENVENIDOS Al COMIC INTERACTIVO! LIE 
GO EL MOMENTO DE DEMOSTRAR QUE LEER 
TEBEOS DURANTE AÑOS TE HA SERVIDO DE 
ALGO. TE ESPERA UNA DIFICIL Y ARRIESGADA 
MISION AL FUO DE LO IMPOSIBLE, ¡ÁNIMO! 
LA PRACTICA HACE LA PERFECCION, 
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DESPUES DE UNA PEMERA FASE DE L0 MAS 
CALIENTE, EZ FRIO MAS GIACIAL TE ESPERA EN 
LAS CIMAS DEL MALAGA. SY SOBREUIVES A 
LAS INCLEMENCIAS DEL TIEMPO. TELAS VE 
BAS CON TUS DIBUJOS. QUE ESTAN DISPUES- 


TOS A BORRARTE DEL FOLIO, 
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! DON'T LIKE 
S | 7$ CORATE-- 
WATCH OUT! 


COMIX ZONE 


OPTIONS] 
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MEGAS +16  - 
| JUGADORES +1 RS 
VIDAS er 
|. FASESe4 
== SS CONTINUACIONES E 
RE PASSWORDS + NO. 
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651 


GRABAR PARTIDA * NO 


Hj 


| A El ambiente de cómic 
` logrado por tos grafistas 
es sobresaliente. 


4 Las animaciones de to- 
dos los personajes son 
geniales. 


MUSICA 


Á Las melodias cambian 
S dependiendo de la situa- 


ción de la acción. 


Y Los instrumentos utiliza- 
dos en las músicas son 
bastante simples. 


4 Lo variedad de efectos 

a a | U voces es impresionante, 
sobrepasando todo to oi- 4 

- do en Mega Drive. 


Á Perfecta calidad de las 
= e - | | conversaciones. 


Pea, ES NES - 
| JUGABILIDAD 


A El control del personaje 
. roza la perfección. a pesar 
de la multitud de acciones 4 
- que puede realizar. 


T - AR . : _ 4 Los elementos de aven- 
fura son muu divertidos. 


MUESTRA MASCOTA SERA DE GRAN UTILIDAD 


EN ALGUNAS SITI NACIONES COMPROMET, DAS, a 


CANDO OBJETOS TIER ° ; x ! y 


Después » B los bue- 
de uno se- 1 nos juegos y 
quia que ha du: ` cualquier usua- 
rado dos anos, et rio de consola que 
Beat em-up vuelve a se precie. Recomen- 
ser un genero de lujo dable para tos fanáti- 
en Mega Drive gracias cos de la estética de 

este espectacular los cómics de Super- 
arcade. Imprescindi- héroes y demós fou- 


ble para los fans de node entretenimiento, 


mU UA 


Los origenes de la humanidad han sido 
siempre una fuente de inspiración para 
las mentes más imaginativas. 
PREHISTORIK MAN es la nueva y 

ertida visión que Titus nos ofrece 
obre aquellos peligrosos tiempos. 


sta compañía francesa, que 
no destaca por ser excesiva- 
mente prolífica, cuent 
embargó tes 
éxitos en SNES. Entre ellos, 
sería obligado citar LAM- 
BORGHINI AMERICAN CHALLENGE 
(una versión mejorada de CRAZY 
CARS 3), el fantástico THE BLUES 
BROTHERS y el protadOnizadO POr su 
mascota TITUS THE OX ERNS Que 
nos ocupa, PREHISTORIK AMAN Data 
SNES, puede darnos algas claves pa: 
ra comprender la escasa aportación de 
Titus al mundo délas consolas en su 
programagión s€ invirtieron casi tres 


PEMAN $ SUP 


T SSRESITT | 
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anos. Viendo el resultado, merecería 
la pena que otras compañías siguie- 
ran su ejemplo. 
En sus 8 megas, esta divertida mez- 
cla de arcade y plataformas llama- 
da PREHISTORIK MAN, ha conse- 
guido aunar lo que sólo unos pocos 
juegos de 24 ó 32 megas pudie- 
ron ofrecernos. En sus 23 fases dis- 
frutaremos de una exquisita reali- 
zación técnica con multiples planos 
de scroll parallax, cambios de luces segün 
las alturas, un impecable y oportuno uso 
del Modo 7, y unos jefes de final de 
nivel espectaculares tanto en 
tamaño como en diseño. Gráfi- 
camente tiene un innegable pareci- 
do con JOE & MAC y también guar- 
da muchas similitudes en su mecá-* 
nica y estructura con CHUCK ROCK 
AS 2. Aunque evidentemente no se 
“ puede hablar de originalidad, nadie 
es podrá negarle calidad ya que ambos tí- 
5 tulos eran ejemplares en ambos apar- 


tados. La estructura de las fases resul- 
ta bastante variada y entrenida al al- > 
ternarse niveles con desarrollo ho* 
rizontal con otros verticales e in- 
cluso algunos sobre vehículos 
tales como un ala delta o un 
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Para acompañarnos en esta mastodóntica "3 k. 


aventura los programadores han optado por 
una banda sonora desenfadada y pegadiza, 
con diversos ritmos y buena orquestación. 
En líneas generales, las melodías se acoplan 
bastante bien a la acción aunque, en al- 
gunas ocasiones, otras desentonan de 
un modo claro con el ritmo trepidan3 
te. Los efectos sonoros son también 
de calidad y aún estamos inten- 
tando averiguar su procedencia 
al sernos sumamente familia- 
res. 
A estos aciertos en la programación 
de PREHISTORIK MAN hay que añadir 
una jugabilidad realmente extraordina- 
ria. En cada fase nos veremos sor- 
prendidos con nuevos plantea- 
mientos y situaciones que 
van desde la clásica prueba 
de habilidad a las de encontrar ob- 
jetos. Cientos de enemigos, gigantes- 
** cos;jefes finales, plataformas de to- 
das las formas y colores, lugares se- 
cretos, artefactos mecánicos y una 
dificultad creciente aunque bien ajus- 
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PREHISTORIA MAN 


tada, son algunos de los ingre- 
dientes que adornan esta aven- 
tura. 

Resumiendo, PREHISTORIK 
MAN de Titus es una novedad 
con un inconfundible sabor a 
clásico, un programa sin fisu 
ras, muy divertido y con de- 
talles realmente brillantes. $ 
En pocas palabras: de lo 
mejor que hemos visto 

en el género desde 

hace muchos años. 4 


R. DREAMER 
& DE LUCAR 
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za"a 2 los jos 
de nuestro. P 
héroe. 


ENS 


MEGAS «8. 
| JUGADORES e 1 
VIDAS +3 
FASES + 23 j 
NTINUACIONES +3 — 
(|... PASSWORDS e NO 
EK GRABAR PARTIDA e SI 
— 
io REALI CROSS 


A Gran variedod de esce- 
nados y enemigos a lo lar- 
S go del juego. 


SA Perfectos scroles y di- 
ATA 
` vertidos animaciones pora 
, los personajes. 
A A SUS 


MUSICA 


Á Diferentes melodias 
-. animan las aventuras del 
. protagonista. 


E. 


| Y Algunas veces no si- 
| guen et ritmo trepidante 
del cx 


| Ez) o1 NI D o. F x 
A Toda la gama de soni- 

dos y efectos prehistori- 

Cos. 


Á Chillidos. golpes. cha- 

` puzones, que mós se pue- 

| de pedir. 

O A oU " 


JUGABILIDAD 


A Diferentes estrategias 
| para cada zona del juego 
+y los jefes finales de ca- 
~ da fase. Un nivel de difi- 

cultad creciente y un ma- 
peado inmenso. 
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fes scroles 
porallax Uu 

una jugabilidad 
arrolladora que le 


La compa- 

nía francesa 

se lo ha tomado 
con calma y el re- 


A 


sultado no podia ser 
mejor. PREHISTORIK 
MAN es un juego in- 
menso en casi todas 
sus facetas, fases 
amplias, impresionan- 


P 
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da mil vueltas a más 
de un juego de 24 y 
32 megas. Un aventa- 
jado discipulo de titu- 
los como JOE & MAC 
O CHUCK ROCK 2. 


SERERE 


SUPERJUEGOS 


P 
SED SUPERJUEGOS 


El sello de la 
compañía 
queda patente 
sobre todo en 
la calidad 
gráfica. 


A la derecha, 
The Elf trata 
de ligarse a 

una mujer de 

dudosa 
reputación. 


JEFES 


— Sie ie e — 
Siguiendo la 
tradición de títulos 
como GUNSTAR 
HEROES o 
DYNAMITE 
HEADDY, Treasure 
ha incorporado una 
vez más su 
impresionante 
galería de 
gigantescos jefes, 
movidos a base de 
rotaciones y con 
increíbles efectos 
tridimensionales. 


MEGA DRIVE 


DEO °) ace mucho, mucho tiempo, en un reino legendario 
(G ¿Es YA llamado Wayden, una gran tragedia conmocionó a su 
a Q (D población. El malvado mago Lagoono Mondongo in- 
Z= 1E] vocó a los demonios en el palacio del reino. En ese 
momento, el país entero sufrió todo tipo de desastres provocados 
por espíritus malignos. Fue en ese momento cuando el caballe- 
ro David Lander, puso fin a la tiranía del mago ensartándolo con 
su espada. Después de este grandísimo esfuerzo, David decide 
retirarse una tempo- 
rada al cercano reino 
de Green Rod. Pero 
un día comenzaron a 
suceder fenómenos 
extraños, y la gente 
desapareció de sus lu- 
gares. Fue entonces 
cuando el soberano 
del reino pidió ayuda 
a Lander para descu- 
brir quién se ocultaba 
detrás de tantos de- 
sastres. 

Después de los fabu- 
losos GUNSTAR HE- 
ROES, DYNAMITE 
HEADDY y ALIEN 
SOLDIER , Treasure 
nos trae un Action- 
RPG que hará historia. 
Dos años de progra- 
mación han sido ne- 
cesarios para terminar este producto único en su especie. A pri- 
mera vista, LIGHT CRUSADER puede parecer similar a otros pro- 
ductos isométricos como SOLSTICE o LANDSTALKER. Mientras 
que en todos los juegos tridimensionales el control suele estar li- 
mitado a cuatro coordenadas, es decir, que nuestro personaje 
solo se desplaza en cuatro direcciones, en LIGHT CRUSADER po- 
dremos desplazarnos en ocho, lo que proporciona un control 
mucho más exacto y realista en el entorno 3D del cartucho. Gra- 
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CZ SKELLETON 


Este juego supone 
un verdadero hito 
dentro de los 
juegos que 
combinan rol, 
arcade y aventura. 


Cias a esto podre- 
mos calcular mu- 
cho mejor nues- 
tros saltos en rela- 
ción a los decora- 
dos. Otro gran 
acierto por parte 
de los programa- 
dores ha sido in- 
cluir un gran nu- 
mero de puzzles, 
que van desde los 
típicos de abrir pa- 
lancas en un or- 
den concreto, 
hasta complicados 
acertijos que de- 
sesperaran a más 
de uno. El gran 
ausente en los jue- 
gos RPG isométri- 
cos siempre ha sido el elemento mágico. En esta ocasión, Tre- 
asure ha incluido todo un espectáculo visual de hechizos de ma- 
nera que podremos combinar los cuatro elementos existentes 
hasta un máximo de quince magias distintas. Como en todas 
las producciones de Treasure, el número y la vistosidad de los 
enemigos es considerable, con gigantescos jefes que nos harán 
la vida imposible. Los patrones de ataque han sido especialmente 
cuidados, de tal manera que los enemigos pueden matarse en- 
tre ellos o huir cuando su jefe es eliminado. Los gráficos son co- 


CURAR 


as. 
MOOD SUPERJUEGOS 


El elemento 
mágico de los 
hechizos estará 
presente a lo largo 
y ancho de este 
excelente juego. 


loristas y detalla- 
dos como pocos, 
con preciosas es- 
tatuas y todo tipo 
de objetos. Pero la 
gran baza de este 
juego es su longe- 
vidad, ya que lo 
complicado de los 
puzzles y acertijos 
conseguirá que 
pasemos horas y 
horas intentando 
encontrar la solu- 
ción. Todo esto 
junto con el frené- 
tico dinamismo 
logra una mezcla 
perfecta de acción 
y aventura que 
debería abundar 
más en as producciones de hoy en día. Quizá el aspecto más 
descuidado de este juego es el sonoro, ya que las músicas son 
bonitas pero escasas y un poco repetitivas, y los efectos de so- 
nido un tanto vulgares. Si pasamos por alto este detalle sin im- 
portancia, nos encontramos con un magnifico juego que vale 
la pena tener en nuestra colección y que, a buen seguro, nos 
entretendrá durante mucho, mucho tiempo. Sin duda una ex- 
celente inversión. 

THE PUNISHER 
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TREASURE 
MEGAS + 16 
JUGADORES + 1 
VIDAS + 2 
FASES +9 
CONTINUACIONES + NO 
PASSWORDS * NO 
GRABAR PARTIDA € SI 


ORAT ICOS 


A Todo, desde los sprites 
hasta las bellísimas esta- 
tuas de las paredes, de- 
muestran el espectacular 
Cada trabajo de los grafistas. 


. z Todo un logro 
rincón de CET 


Podremos 
elegir entre 


S S 
f ocho los muchos Venerem 
direcciones decorados uu EE 
fcis días. todas ellas bien 
distintas a esconde compuestas. 
la hora de numerosas Y Algunas de ellas se ha- 
desplazar a sorpresas cen un FORO TE 
nuestro que nos 
personaje tendrán SOR DO F 
Š À Alguna voz digitalizada 
por la siempre de bastante calidad. 
pantalla. en vilo. Y Elresto de sonidos son 


bastante vulgares y no lle- ` 
gan a la calidad de ante- 
riores producciones. 


— JUGABILIDAD 
(3 e 2 2 > 7 Dos ç Á La perfecta combina- 
T c "s ^ S D ción entre acción. puzzle. 
A 4i p : ; E estrategia y rol aseguran 
y Ç E > S el entretenimiento. 


A La originalidad de los 


Debido a la gran cantidad de magias LIGHT CRU- ` de jugobili- 
es - > SADER es un dad que lo ha- 
que podéis realizar en este juego, gigantesco RPG cen tremenda- 


, E = " que hará las delicias ” mente atractivo. En 

aqui tenéis Mua peguena gula. En la de los aficionados a definitiva. otro gran 

esquina inferior izquierda de cada la acción y a exprimir- producto de Treasure 
E se las neuronas. que se puede consi- ` 

pantalla tenéis los elementos Cuenta con un des- derar como uno de 


pliegue gráfico envi- los tres mejores RPG 


necesarios para lograrlas. debe uu SEE Date Na e 
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GOLF LINKS — 


PEBBLE BEACH 


Za 


Los nuevos soportes empiezan a entrar en 
el terreno deportivo siendo el golf una de 
las disciplinas elegidas para ello. En esta 
ocasión el turno ha 
llegado a Saturn con 
la versión de un car- 
tucho inicialmente 
creado para Mega 


BELES 
[272 yards] 


as nuevas consolas van, poco a po- 

co, afiadiendo disciplinas deporti- 

vas a sus todavía limitado catálo- 

go de juegos. En este proceso el 

golf vuelve a ser una de las disci- 

plinas preferidas, tal y como ocu- 

rrió con las consolas de ocho bits, 

y posteriormente con las de 16 
bits. En los nuevos soportes el pionero fue Mega Drive 32X 
con GOLF MAGAZINE 36 GREAT HOLES un simülador de 
Flashpoint en el que se siguen los esquemas tradiciona- 
les del género. Los mismos esquemas han sido mante- 
nidos en PEBBLE BEACH GOLF LINKS para Saturn, cu- 
yo grupo programador (T & E Soft) cuenta con una 
gran tradición en simuladores de golf con juegos co- 
mo DEVIL'S COURSE o WAIALAE COUNTRY. CLUB. 
En esta ocasión se ha versionado un título apare- 
cido fuera de nuestras fronteras para Super Nin- 
tendo Y Mega Drive. El sistema para contro- 
lar la potencia y la precisión de los golpes 
es similar al utilizado en [os versiones 
para 16 bits y a la mayoría de los re- 
presentantes de este género. 


D SUPERJUEGOS 


Drive y SNES. 


Sus aspectos más destacables son la incorpo- 
ración de imágenes reales en la presentación 
de los hoyos, así como una completa varie- 
dad de vistas que permiten observar la tra- 
yectoria de la pelota desde diferentes pers- 
pectivas. En el aspecto gráfico hay que rese- 
ñar la perfecta reproducción de los golpes, y 
la variada gama de movimientos de los cua- 
tro caddies entre los que puede elegirse. El diseño de los 
campos tiene una gran vistosidad, aunque presenta algu- 
nos detalles, como el público, que dejan bastante que de- 
sear. Por su parte no puede achacarse nada en cuanto a las 
opciones y a las diferentes modalidades incluidas que per- 
miten que hasta cuatro jugadores participen de forma su- 
cesiva. En el green las clásicas rejillas, incluidas en otros 
simuladores, hacen su aparición para poder determi- 
nar con más precisión la pendiente del terreno. El 
primer programa para Saturn.es.un digno repre- 
sentante de este género, aunque deja la impre- 
sión de que sólo se han aprovechado las posi- 
bilidades de este soporte en un pequeño 
porcentaje. 
JAVIER ITURRIOZ 
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A diferencia de otros 
programas, este 
simulador de golf para 

Saturn, cuenta con : 
cuatro caddies — 

diferentes y con una Press C to Metivate the pou 

E DA Press C agWn to confirm th 

. buena animación. n Leve 


Durante el juego 
podremos acceder a 
una completa guía en 
la que se explican todos 
los detalles para una 
correcta utilización de 
sus elementos. 
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JUGADORES + 1-4 
VIDAS + 1 
COMPETICIONES + 6 
CONTINUACIONES + INFINITAS 
PASSWORDS € NO 
GRABAR PARTIDA € SI 


GRAFICO 
Á Los movimien- 
tos de los jugado- 
res u caddies. 

Y Algunos deta- 
lles de diseno de 
los campos. 


MUS Cc 


A Se adapta co- 
rrectamente a su 
cometido. 


Y La variedad no 
es precisamente 
su punto fuerte. 


A Incluye los soni- 
dos característicos 
de este deporte. 


Á Los aplausos 
del público en los 
buenos golpes. 


SONIDO F | 


= 
A 
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JUGABILIDAD 
A Es muy sencillo 
hacerse con el 
control del juego. 

A La variedad de 
competiciones es 

un punto a favor. 


GLO 


El primer 
simulador 

de golf para la 
nueva consola 
de Sega, mantie- 
ne los esquemas 
tradicionales de 
este género para 
los soportes de 16 
bits. Unicamente 


puede 
destacarse 
el diseno grá- 
fico u la espec- 
tacularidad de at- 
gunos hoyos. 
aunque el resulta- 
do final no apro- 
vecha la capaci- 
dad de Saturn. 
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El terror de las abuelas, la 
maldición del barrio, los 
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EL LOCO 
DE LA SIERRA 


La maldad de Beavis & Butt- 
Head no conoce límites.. si tienes la 
suerte de conseguir la motosierra 
podrás derribar el árbol de tu ve- 
cino para hacerte con un trozo de 


en toda regla, aun- 
que también cuen- 
ta con un fuerte ele- 
mento de arcade. 
Su desarrollo nos recuerda al 
de uno de los más legenda- 
rios títulos de Gremlin 
Graphics para Spectrum: 
JACK THE NIPPER. En es- 
te clásico de los ordenadores de 8 bits, 
manejábamos a un tierno infante dedi- 
cado en cuerpo y alma a hacer todo tipo 
de trastadas por todo el barrio, algunas 
tan inocentes como romper lavadoras, y 
otras absolutamente salvajes como liberar 
a unos presos o exterminar con ve- 
neno el césped de un parque. Con 
este mismo espíritu de “creatividad y 
buenas acciones”, Viacom ha 
diseñado una de las vi- 
deoaventuras más 


DE PESCA 


Consigue la caña del 
garage del vecino y 


podrás disfrutar de la pesca 
desde el sofá de casa. Todo 


está sujeto a ser pescado.. 
policias, viejas, gatos, presos 
fugados, incluso algún que otro 
trozo de entrada 
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destructivas y salvajes jamás creadas pa- 
ra una consola. 
El objetivo del juego consiste en recupe- 
rar las entradas del concierto de Gwar, el 
grupo mas cafiero del momento y ver- 
daderos ídolos de Beavis & Butt-Head, 
los cuales no cejarán hasta encontrar to- 
dos los pedazos de las entradas, disemi- 
nados por todo el pueblo...a cualquier 
precio. La llave hacia el éxito consiste en 
recoger y utilizar diversos obje- 
tos con los que hacer todo tipo 
de maldades, conseguir las en- 
tradas y de paso, echarse unas ri- PS 
sas. En este juego no conocerás limita- 
ciones, ni morales ni éticas. Sólo tu con- 
ciencia podrá impedirte ejecutar algunas 
acciones realmente detestables.Podrás 
hacer de todo...desde abatir con una sie- 
rra mecánica el pino de su vecino hasta 
servir a los clientes del Burger World la 
especialidad de la casa: Rata al ketchup. 
Si REN & STIMPY levantaron ampollas 
entre padres y educadores, BEAVIS & 


Tenéis la posibilidad de conservar la partida 
gracias a los passwords, los cuales salvarán los trozos 
de entrada conseguidos y los objetos recolectados 


Para conseguir el primer trozo de en- 
trada, nuestros amigos deberán “indi- 
gestar” al cliente pesado del Burger. 


e > Para ello, coge la rata muerta del 


BUTT-HEAD se van a convertir 
en la nueva bestia parda de las 
mentes bien pensantes, gracias a las 
gamberradas de estos heavys con mente 
de psicópata. 
Esta libertad de acción, junto a su desa- 
rrollo para nada lineal, hacen de BEAVIS 
& BUTT-HEAD la mejor videoaventura 
aparecida en consola desde la celebrada 
adaptación de MANIAC MANSION para 
NES. Un auténtico desmadre que ade- 
más puede presumir de tener un aspec- 
to gráfico impecable, gracias al enorme 


tamaño de sus protagonistas, y 
< que respeta en todo momento 


el aspecto cutre y un- 
derground de la serie de 
televisión. Hasta la música 
de la cabecera es idéntica, a 
la que le acompañan todo tipo 
de efectos sonoros como eructos, 
ventosidades, vómitos y otras delicias 
sonoras que harán la delicia de toda la 
familia. 

BEAVIS & BUTT-HEAD rompe con to- 
dos los esquemas conocidos dentro del 
género de las aventuras para consola. Un 
gran título dirigido a un público mas ma- 
duro, cansado ya de rescatar princesitas 
y elfos apestosos. Sin duda, uno de los 
mejores juegos de Mega Drive del año. 


NEMESIS 


MEGA DRIVE 


VIACOM 
VIACOM NEWMEDIA 
MEGAS + 16 
JUGADORES + 2 
VIDAS + 1 
FASES + 1 
CONTINUACIONES + NO 
PASSWORDS + SI 
GRABAR PARTIDA + NO 


GRAFICOS 


A Los sprites de los pro- 
tagonistas son enormes. 


A Recrean a la perfección 
el aspecto cutre de la se- 
rie de dibujos animados. 


MUSICA 


A Se ha incluido la musi- 
quilla tan inconfundible 
como lamentable que 
adorna la cabecera de la 
serie de la pequeño pan- 
talia. 


SONIDO FX 
A Diálogo digitalizado de 

los protagonistas capaz 

de escandalizar a la más 
liberal de ios abuelas. 


A Todos los sonidos cor- 
porates imaginables. 


JUGABILIDAD 
A Sabor y jugabilidad de 
las mejores videooventu- 
ras, aunque más salvaje. 
“Y Sin un libro de pistas, la 
misión puede ser muy. pe- 


Una auténtica pa- por eso (y por 
soda de juego ca- otros motivos) mere- 
paz de portir de risa ce la pena conseguir 
al mas serio de los este juegazo destina- 
mortales, y una de las do a convertirse en un 
pocos videooventuros titulo de culto... y olvi- 
que podrás encontrar date de ver la tele a la 
en Mega Drive. Sólo hora de la meriendo. 


PN 
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T0D0S LOS GENEROS VAN LLEGANDO A LAS NUEVAS 
CONSOLAS. DESPUES DE LAS CONVERSIONES DE ARCADE Y LOS 
PRIMEROS PLATAFORMAS, LE TOCA EL TURNO A LOS PINDALLS. 


EL año pasado, camuflado 
entre DONKEY KONG 
COUNTRY y UNIRACERS, qns BASIC RULES 
Nintendo nos trajo lo que 
parecía el Pinball definitivo. 
SUPER PINBALL tenía todo 
lo necesario para desbancar 
a los míticos PINBALL DRE- 
AMS y PINBALL FANTASIES 
creados por Digital Illu- 
sions. Cuatro tableros, pers- 
pectiva real, multiball y ani- 


Dentro del juego hay una opción que os pemitirá acceder a las reglas 
de los cuatro tableros. Lástima que no estén traducidas a nuestro 
idioma. El mejor truco es conocerlas al dedillo. 


maciones nunca vistas eran 

JP wer. M las armas con las que conta- 
— ——À— s ba para luchar contra los co- 
losos suecos. Pero como pa- 

sa muchas veces, falló en la 

jugabilidad, puesto que los 

tableros eran demasiado fá- 

ciles y simples. Meses más 

tarde, y sin el apoyo de Nin- 

tendo, la compafiía lanzó su 

continuación, con gráficos 

mejorados pero idénticos fa- 

llos. Ahora, seis meses des- 

pués y con su habitual des- 


uS 


Fl tablero llamado DRAGON 

SHOWDOWN está diseñado con 

motivos de samurais. Los múltiples 

Jackpots son su punto fuerte, así 

como su gran belleza estética y una 
' extremada dificultad. 


piste a la hora de fichar a 
compañías peregrinas, Sega 
avala el primer Pinball de 
Kaze para su Saturn. Como 
era de esperar, el conoci- 
miento de los programado- 


1590978 | 


ridícula introducción nos en- 
frentaremos con unos gráfi- 
cos de alta resolución pero 
de poco colorido, y un mo- 
vimiento un poco extraño 
de la bola que se quedara 


O-BAI 


PERS 


" A) 


f 3 
En el circo se ocullan premios que 
otorgan millenes de puntos al que 
consiga la dificil misión de penetrar 
en su interior. Debéis tratar por 
todos los medios de conseguirlo 
para elevar vuestro marcador. 


res de esta máquina es tan 
escaco que han tirado por el 
camino corto. Se han limita- 
do a versionar para Saturn 
su segundo juego, y les ha 
salido tan clavado que casi 


" 
| 


La empinada rampa de este tablero d 
IGITAL PINBALL hará que conseguir ur 
« ackpot se convierta en una misión cas 
imposible. Será más conveniente 
(ecantarse por otras zonas del tablero 
(e mucha menor complejidad y riesgo. 


bloqueada habitualmente. 
Además, tan sólo pueden ju- 
gar dos personas, cuando 
normalmente pueden parti- 
cipar hasta ocho jugadores. 
La única cosa a destacar es 


= 
l 


Una buena gama de complicada: 
rampas, tétricos y lúgubres agujero: 
sorpresa que esconden mensajes 
(cultos y una jugabilidad, en ocasiones 
(e muerte os esperan en esta mesa de 
rimer pinball de Saturn. 


Si Ievanldls alos hermanos, se 


| activarán premios especiales 


| que consequiréis al subir las 


| pampas. Con ellos lograrcis 
| muchos puntos. 


parece de Super Nintendo. 
Respecto al juego, cuenta 
con la típica intro en Full Mo- 
tion Video, con un tamaño y 
resolución casi propias de 
Mega CD. Después de esta 


wasaqa u OI 


REUS 
aeu ( 


el multiball de seis bolas. En 
resumen, un Pinball más 
propio de una máquina de 
16 bits. 


R.DREAMER & THE PUNISHER 


= A 


KAZE - MELDAC 
MEGAS + CD ROM 

JUGADORES + 2 
BOLAS + 3 
TABLEROS + 4 

CONTINUACIONES + NO 

PASSWORDS + NO 

GRABAR PARTIDA + NO 


GRAFICO 
Á Los tableros es- 
tán digitalizados 
en alta resolución. 
Y Parece un pro- 


grama de una con- 
sola de 16 bits. 


0-5 


A Buenas melodi- 
as que encandita- 
ràn a los seguido- 
res del rock duro. 
W Esta música no 
es muu apropiada. 


SONIDO 
À Todo tipo de vo- 


|. ces y sonidos pro- 


pios de una má- 
quina de Pinball. ` 


Y No son excesi- 
vamente variados. 


JUGABILIDAD 


A Cálculos de mo- 
vimiento bastante 
correctos. 


Y Muy fácil y bas- 
tante monótono. 


GLO 


Sin 
aportar 

nada nuevo, 
DIGITAL PIN- 
BALL es un inten- 
to bastante mo- 
desto de inaugu- 
rar un genero to- 
davía virgen en 
las nuevas conso: 


las. 

Con una 

calidad infe- 

rior a tos jue- 

gos de 16 bite 

PSYCHO PINBALL 

y PINBALL FANTA- 

SIES no parece 

ni merece ser de 
Sega Saturn. 
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En este nivel 
nos enfrenta- 
remos a todos 
los peligros «o- 
munes y habi- 
tuales de es- 
tos lugares té- 
tricos, incluido 
un tipo con ai- 
res de Jason 


DISCO INFIERNO 
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GRAVE DANGER 


TOMATO SOUP 


ENEMIGO FINAL | 


(Viernes 13), 
cuyas anima- 
ciones parecen 
sacadas de un 
ordenador de 
los años 80. 
Todo lo demás 
se reduce a la 
palabra «pa- 
ciencia». 


a buen seguro 
nos traeran de 
cabeza. Debe- 
remos prestar 
atención espe- 
cial a las cá- 
maras, ya que 
sin ellas aca- 
bar el nivel se- 
ría imposible. 


ENEMIGO FINAL ` 


< 
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asta la fecha, los 
usuarios de 3DO no 
habían disfrutado de 
un juego de plataformas en 
toda la regla, de esos intermi- 
nables repletos de scrolls de 
pantalla y enemigos de final 
de fase de tamafios descomu- 
nales. No, no parece ser el 
género más querido por los 
expertos de este sistema, aun- 
que ahora por fín debamos 
congratularnos por la llegada 
de este GEX, un magnífico 
plataformas que, de no haber 
sido por determinados fallos 
del todo subsanables, nos pér- 
mitiría hablar de él como uno 
de los mejores juegos de este 
tipo jamás creados. 
Crystal Dynamics, experta en 
el desarrollo de software para 
3DO, ha creado un CD suma- 
mente jugable en el que se ha 
cuidado hasta el extremo el 
apartado gráfico. El increíble 
colorido del juego cala hasta 
lo más hondo del usuario, in- 


vitando a éste a participar en 
una aventura ciertamente 
complicada, aunque sólo sea 
por la magnífica sensación 
que le producirá el contem- 
plar las exquisiteces gráficas 
de cada nuevo escenario. 
Ejemplos como el de la fase 3 
del tercer nivel deján huella, 
ya que en esta parte del jue- 
go nos enfrentaremos a una 
misión casi imposible que nos 
dejará con la boca abierta an- 
te el despliegue de efectos es- 
peciales que aparecerá ante 
nosotros. Una sensación que 
hay que vivir para creer. Y el 
hecho es que cuando nos re- 
ferimos a este tipo de excesos 
nos encontramos con que, o 
se generaliza, o gastamos to- 
do el papel del mundo en co- 
mentar cada una de las ge- 
nialidades que hemos encon- 
trado en este GEX. Lo mejor, 
por tanto, será observar las 
pantallas que acompañan al 
comentario y obtener las 
conclusiones del crítico 
que todos llevamos 
dentro. 

La aventura, co- 


mo todo buen juego de pla- 
taformas que se precie, está 
repleta de secretos por descu- 
brir, que nos obligarán a jugar 
una y otra vez cada uno de 
los niveles en busca de todos 
esos pequeños trucos que los 
programadores suelen escon- 
der con toda la mala «milk» 
del mundo. La difcultad de su 
busqueda estriba en que 
nuestro personaje, además de 
saltar y correr, puede encara- 
marse a los muros y caminar 
por ellos aunque éstos estén 
boca abajo, con lo que el nú- 
mero de caminos posibles que 
podemos explorar es casi in- 


s 
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4 Sex 
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Cascadas, templos aztecas 
y un nivel en el que debe- 


brá que escalar. Para con- 
seguirlo, tendremos que 


remos enfrentarnos a un hacer uso del modo especial 
pesado gusano que se em- de escalada que Gex puede 
peña en arrojarnos desde realizar. De lo mejor que se 
lo alto de la torre que ha- ha visto en un plataformas. 


acenso 22202 «Hen 


BONUS GAME. En ciertos puntos del mapeado aparecerán zonas de otra dimensión que nos 


conectarán con escondidas fases de bonus. En ellas podremos conseguir repuestos 


para nuestra desgastada barra de energía, vidas y demás items de utilidad. 


CAMARA. Las cámaras que encontremos en nuestro camino nos permitirán con- 


tinuar desde su posición al perder una vida y, en ocasiones, serán los items 


imprescindibles para finalizar con éxito la aventura. 


A 
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numerable. Esa será la misma 
dificultad que nos encontrare- 
mos al intentar hallar las cin- 
tas de video, indispensables 
para grabar la partida en la 
RAM no volátil de la 3DO. 
Otros de los objetos indispen- 
sables que deberemos conse- 
guir para poder continuar la 
aventura son los mandos a 
distancia, que abriran nuevos 
caminos en el mapa del nivel 
actual. Una ardua tarea que, 
con el tiempo, se transforma- 
rá en un duro handicap. 

Hasta aquí todo es maravillo- 
so. El problema llega cuando 
nuestro lagarto se desplaza 


Desde esta pantalla tendremos acceso al 
mapeado de los cuatro niveles «on que cuenta el 
juego. Una vez dentro de ellos, deberemos ir com- 
pletando fases para conseguir que este mapa se 
vaya ampliando progresivamente. 

Encontrar la televisión significa llegar 
al final de la fase en curso. Os puedo asegurar 
que, en ciertos momentos de vuestra vida, será 
la única cosa que desearéis encontraros. Y es que, 
la dificultad de este juego es, en algunos mo- 
mentos, extrema. 


por el mapeado, momento 
exacto en el que la pantalla 
empezará a moverse con una 
mayor brusquedad de la de- 
seada. Aunque al final nos 
acabemos acostumbrando al 
movimiento de este scroll, no 
está de mas mencionar un he- 
cho que podría haber sido co- 
rregido, ya que hay fases en 
las que la pantalla se llena de 
planos de scroll sin aumentar 
la brusquedad del movimien- 
to de la pantalla. En resumen, 
segunda y muy correcta apro- 
ximación de 3DO al difícil y 
disputado género de las pla- 
taformas. 


J.C. MAYERICK 
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Esta nueva entrega 
de los pequeños 
MICROMACHINES 
para CDi, ha 
revolucionado el 
mercado de este 
sistema. 


omo ya os 
contamos en 
nuestra preview 


del nümero pasado, MI- 
CROMACHINES para CDi 
es una conversión bastante 
acertada de las entregas para 
Megadrive y SNES del clásico 
de Codemasters. Gráfica- 
mente es muy similar a ambas 
versiones, aunque los vehícu- 
los son de menor tamafio y 
aquí se han incluido, además, 
unas animaciones o secuen- 
cias al inicio de cada carrera. 
La diferencia fundamental, en 
cualquier caso, la encontrare- 
mos en su brusco scroll de 
pantalla. Este fallo de progra- 
mación hace que lo más des- 
tacable del programa original, 
su extraordinaria jugabilidad, 
se reduzca de manera dramá- 
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Esta opción se encuentra incluida dentro 


. de la primera de las dos modalidades, He- 


ad to Head. En ésta tendremos que correr 
contra otro contrincante, ganando puntos 
cada vez que le dejemos atras y desapa- 
rezca de nuestra vista. 


tica. No resulta com- 
prensible como la 
máquina que logró un 
Scroll tan suave y perfec- 
to en THE APRRENTICE, ha- 
ya podido desarrollar, en este 
caso, un-seroll-con-semejantes 
saltos o tirones. Pese a todo 
este es el mejor juego -y el 
único- de este género para 
CDi. 
Se han incluido todos los mo- 
dos tradicionales-Challenge, 
Head to Head, 1 player y 2 
player-, los mismos circuitos y 
protagonistas que en las ante- 
riores versiones, lo que supo- 
neun excelente abanico de 
posibilidades-de-jtrego--En-la 
opción de 2 jugadores no se- 
ra necesario el uso del segun- 
do mando o de un adaptador, 
ya que, los programadores 
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224 
2 f e | La calidad grá- 
fica de siempre y 
y nuevas animacio- 

j nes. 


Et scroll estro- 


ç 


Í 2 í 
kes ; 
lidad Head to 
I PS 


e e e. E Pim ss T > _ pea el espectácu- 
a opción más di- 33 $7233 - lo. : 


. Two Pla 'S es Co- 
ia gerencia de 
Sel lo 


PM Ú S-L C A 
Las excelentes 
melodias son de 
- lo más entreteni- 
das y pegadizas, 


PAPERS 


C 


Eat 


Y La escasez de 
las mismas. 
SONIDO 
SA Los efectos de 
- sonido de los mo- 

lores y de los cho- 
.. ques de los vehi- 
. culos son excelen- 
S tes. 


IES ERE OA 


AER 


han optado-por la fórmula 
empleada en Game Gear. uno 
controla con el pad direccio- 
nal y el otro con los botones. 
Retretes, la playa, fregaderos, 
camas, y hasta una mesa de 
billar, son la gran variedad de 
circuitos que nos encontrare- 
| mos, y que harán las 
delicias de los partici- 
pantes. En cuanto a la 
música y los efectos 
sonoros, son sencilla- 
mente impresionan- 

tes, aunque un poco 

para un juego 


- JUGABILIDAD 

- Y Su lamentable mr 
scroll hace que se 

reduzca conside- 

.. rablemente. 

x Su lentitud pro- 

|. duce aburrimiento. 


escaso 


de tanta acción. 
Con todo esto podemos decir 
que a pesar de su scroll, este 
titulo es uno de los mas atrac- 
tivos para la colección de soft- 
ware de CDi. 

ASIKITANGA 


Al ser el pri- 


- mer juego de 


estas caracteristi- 
cas que sale para 
el sistema CDi, 
Codemasters ha 
realizado una 


- Conversión acep- 


table. Si no 
fuese por lo 
brusquedad del 
scroll, este título 
sería uno de los 
mejores del exten- 
so catálogo de 
CDi. 


ESE INE, 
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ZER GENERAL, cuenta 

2H con unos inmejorables 
antecedentes al haber sido 
considerado, por varias revis- 
tas de PC extranjeras, como el 
mejor juego estrategico-bélico 
del año 1994. Ese dato, que 
en cualquier otro programa se- 
ría una buena referencia, re- 
quiere de una pequeña expli- 
cación al tratarse de un war- 
game. Lo primero que 


C omo debutante, PAN- 


conviene recordar es que en 
este género no suelen salir más 
de dos o tres títulos al año y 
que algunos de ellos no son 
precisamente extraordinarios. 
Lo segundo, y último, es que 
los usuarios de consola no es- 
tán muy habituados a estos 
juegos -donde priman otros 
aspectos por encima 
del apartado gráfi- 
co o técnico- y la 
primera impre- 
sión puede 
alejarlos pa- 
ra siem- 
pre. 
Dicho 
todo es- 
to, PANZER 
GENERAL para 
3DO es un juego de es- 
trategia pura y dura cuyo te- 
atro de operaciones se centra 
en la Segunda Guerra Mundial 
y en el que podremos tomar 
partido por cualquiera de los 


+ bandos. Con tres modos dife- 


rentes de juego -Escenario, 
Campaña completa y Versus-, 


Ape 


PEE IE 


^3 2nd 29 Hehr 


Batt]e Honors 


PANZER Es un Risk 


GENERAL con muchísi- 
está basado Moved mas circuns- 
en la Segun- tancías y de- 
da Guerra cenas de 
Mundial y es elementos 
el típico War en constante 
Game. variación. 


el desarrollo es parecido 
al de un ajedrez con un 
tablero de gigantescas di- 

mensiones y cientos de pie- 
zas con diferentes comporta- 
mientos. Aunque en algunos 
aspectos pueda ser similar, las 
variaciones de terreno, clima, 
capacidad de desplazamiento, 
etc, de cada unidad militar, 
hacen de cada situación o en- 

frentamiento una ciencia 
no exacta. Ganar o per- 
der en cada embite de- 

penderá de varias cir- 
cuntancias por lo 
que es casi obligato- 

rio el paso por el 

modo de escenario 

o entrenamiento. Allí 

aprenderemos la im- 
portancia de los di- 
versos factores y las ca- 
racterísticas de cada op- 


ción y unidad militar. 
Si -como ya dijimos- grá- 
fica y técnicamente no es 
ninguna joya, PANZER GE- 
NERAL concentra todas sus 
virtudes en sus enormes posi- 
bilidades estratégicas, en la va- 
riedad de elementos y circuns- 
tancias, y en su opción para 
dos jugadores simultáneos. Los 
habituados al género, siem- 
pre fieles y deseosos de 
nuevos retos, tendrán 
una oportunidad üni- 
ca de cambiar el cur- 
so de lá historia. Los 
que hasta la fecha 
huyeron de la gue- 
rra, si optan por 
probar suerte, que 
se dejen asesorar 

por los «abuelos». 
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DE LUCAR 


PANZER 
GENERAL 


MINDSCAPE 
SSi 
MEGAS € CD-ROM 
JUGADORES * 1-2 
VIDAS + 1 


FASES € VARIOS FRENTES 


CONTINUACIONES + NO 
PASSWORDS + NO 
GRABAR PARTIDA + SI 


GRAFICOS 


A Se han molesta- 
do en meter algu- 
nas secuencias 
para amenizar. 


Y Puede parecer 
un tanto soso. 


M-U S 


Á A caballo entre 
la marcha militar y 
las sintonias de un 
hotel de lujo. 


¥ Resulta un poco 
pesada. 


SONIDO 
A Explosiones va- 
rias y efectillos de 
resultado convin- 
cente. 


Y No son muu 
abundantes. 


CANA 


JUGABILIDAD 


Y Los aficionados 
at género lo en- 
contrarán suma- 
mente atractivo. 


W Para el usuario 


PANZER 
GENERAL es 
casi una excep- 
ción en el catálo- 
go clásico de las 
consolas y, quizá 
por ello, puede 
verse injustamen- 
te tratado por gran 


parte de 

los usuarios. 

En su categoría, 

sin embargo, es 

valor seguro y los 

que dominen la 

materia no se ve- 

rán de ningún mo- 
do defraudados. 
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Sunsoft noz 


F GHT, 
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eo Geo es la 
consola que 
mejor ha saca- 
do partido al 
género de lu- 
cha y, quizá por 
ello, sea el 
ejemplo a seguir por el resto de 
sistemas. Cada nuevo título que 
irrumpe en el mercado se con- 
vierte de manera casi automática 
en un nuevo éxito. Pero, ¿ocurre 
siempre?...esperemos que no. 
Toda ley tiene una excepción y es- 
te debe ser el caso de GALAXY 
FIGHT, un título que salvo por al- 
gunos detalles no merece encua- 
drarse entre los juegos represen- 
tativos de esta consola. Estética- 
mente el programa de Sunsoft 
deja bastante que desear y nos re- 
cuerda a títulos de otras épocas. 
Para empezar, los escenarios aun- 
que de una amplitud gigantesca, 
son bastante elementales en su 
conjunto y, en algunos casos, tre- 
mendamente frios y apagados. 
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Los más complejos técnicamente 
apenas si aportan un par de ele- 
mentos vistosos y no se trata de 
algo que no hayamos visto en 
otras ocasiones ya que, básica- 
mente, consisten en rutinas de 
agua o reflejos. El efecto zoom in- 
zoom out, que nos acerca y aleja 
según la proximidad de los lucha- 
dores, resulta un tanto brusco 
aunque añade un impecable mo- 
vimiento de suelo con el cambio 
de inclinación. En otro orden de 
cosas, el diseño y animación de 
personajes como Gunter o Musa- 
far rondan lo grotesco, y, en el ca- 
so de G.Done -una especie de ani- 
mador de fiestas del 
INSERSO-, este califi- 
cativo sólo sería una 
cruel ironía. Las má- 
gias y poderes de los 
diversos luchadores, 
recursos que en varias 
ocasiones han salvado 
a programas medio- 
cres, tampoco provo- 
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Procedente de Alcorconia -una Jeja- 
na galaxia sin agua ni/aire respira- 
ble-,Pelden será nuestro terrible 
enemigo'final. Poderoso u;sin fisuz 
ras en su defensa, derrotarle es ca- 
si uha misión imposible. Sólo tiene 
un punto-débil: los píes. 


La naturaleza no fue muy generosa 
con él y los últimos días de las re- 
bajas hicieron el resto. Rápido, flé- 
xible y marrullero, domina todos los 
terrenos sin preocuparse por el es- 
pectáculo. El cuerpo a cuerpo e$ su 
especialidad. 


carán la admiración por su esca- 
sez y poca espectacularidad. Pero 


Q Kuat 
aque no faltan 


Este! gigantesco feptil proporciona 
unos golpes acordes con su tamaño. 
La velocidad no es su fuerte pero lo 
compensa con su flamigero/áliento y 
su, llave preferida:T-Tronchotuchepáa. 
Si no. tenéis nada mejor que hacer 
no permanezcáis muy cerca de él. 


sionantes coros de fondo. El apar- 
tado sonoro constituye, con mu- 
cho, el punto más fuerte de este 
programa. 

Ante este panorama, y con el fin 
de añadir por lo menos la deseada 
emoción, los programadores han 
optado por una elevada dificultad, 
que nos hará sufrir incluso en el 
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nivel más sencillo de los cuatro 
existentes. La clave del éxito la en- 
contraremos en dejarle-la;iniciati- 
va al contrarió limitándonps a de- 
fenderfíos y contraatacar. Los gol- 
pe$ especiales-résultan sencillos de 
ejecutar aunque, por desgracia, 
también son aseríbrosamente fa- 
giles de bloquear para nuestros ri- 
vales omo era-ógico, además 
del/modo Story, tendremos la 


TI 


oportunidad de disfrutar del clási- 
co Versus, principio y fin de todo 
beat em-up que se precie. 
Resumiendo, GALAXY FIGHT no 
consiguesseguir la brillante estela 
dejada por maravillas como FATAL 
FURY'3.0 DOUBRkE DRAGON, con- 
formándose con mostrar una re- 
creativa que hunca destacó por su 
espectasularidad. 
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PHT 


Una de los|guerréros más comple- 
tos ú, duros de pelar. Rolf combina 
con rapidez y habilidad todo fipo de 
patadas;.disparos y te asará como 
un, vulgar pollo. con su-Soplete. D6- 
mina. todas las distancias aunque 
en la corta es más vulnerable. 
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Esta|joren folliza Ú de protuberántes 
orejas parece recien ¡éscapada de 
una Viñeta de Manga. Ueloz/ con- 
tundenté, y con «dh buen fépertorio 
de, mágias, Roomi, es-dna luchadó- 
ra ideal para acabar con los más ro- 
cosos aduersarios. 
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SUNSOFT 
SUNSOFT 
MEGAS + 169/CD-ROM 
JUGADORES + 1-2 
VIDAS + 1 
FASES + 10 
CONTINUACIONES + INFINITAS 
PASSWORDS + NO 
GRABAR PARTIDA + SI 


CRA BS COS 


A El movimiento del suelo, 
algunas rutinas como 
efectos de agua y alguna 
animación. 


Y Total ausencia de es- 
pectacularidad. 


MU S.I C A 


A Uno de los aspectos 
más logrados. Temas can 
tados, otros bien orques- 
tados e, incluso, uno con 
coros dignos del Orfeón 
Donostiarra. 


A El espectacular acom- 
pañamiento sonoro que 
caracteriza a NEO GEO. 


“Y Tan originates como los 
de los últimos 100 juegos 
de esta consola. 


JUGABILIDAD 
A Su alto grado de difi- 
cultad nos mantendrá en- 
tretenidos, 

Y Entretenimiento y diver- 

sión son en cierto modo 
parecidas pero diferentes. 
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GALAXY tiene que 
FIGHT de Sun- poseer una 
soft no logra al- espectacularidad 
canzar las cotas de muy por encima de 
calidad y jugabilidad los programas de 16 
mostradas por otros ti- bits y GALAXY FIGHT 
tulos del momento. sólo muestra esa su- 
Por exigencias casi puesta superioridad 
de guión, un juego de en contados momen- 
lucha para Neo Geo tos del juego. 
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Human AES 
have wanned Eh 
Terrans on the ` 
Home or lds6Í 


RITA TORRES 


UMKHO HH 
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a compañía serbia 
Novotrade, es la 
creadora de jue- 
gos que han lo- 
grado una gran 
popularidad en Es- 
tados Unidos, como la saga 
ECO THE DOLPHIN o ETER- 
NAL CHAMPIONS, y rotundos 
fracasos en el mercado Euro- 
peo. Sin embargo, entre los 
diferentes lanzamientos de es- 
ta compañía el que mayor re- 
lación presenta con respecto 
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Con tres géneros diferentes, este modo 
resulta variado aunque de inferior 
calidad que la modalidad de lucha. 


a EXO SQUAD es sin duda 
CYBORG JUSTICE, aparecido 
ünicamente en su versión pa- 
ra Mega Drive. En ambos los 
protagonistas son robots, aun- 
que en el nuevo cartucho van 
controlados por humanos. 
Concretamente por los com- 
ponentes de EXO SQUAD, 
cuya misión consiste en aplas- 
tar una sublevación de una ex- 
traña raza de androides deno- 
minada "Neosapiens". Para 
ello hay que trasladarse por el 
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[MEGA DRIVE ` 


Esta disciplina, por su lograda animación y la calidad de sus 
escenarios, es el aspecto más destacable de EXO SQUAD. Su 
gran defecto: la enorme cantidad de rutinas de ataque. 


provea « 
Options 
Yo Identification 

Sound options 


Mode 


Exit 


tiempo desde el futurista año 
2118 en tres tipos diferentes 
de fases. Por un lado el clási- 
co beat em-up con vista late- 
ral, por otro lado unas fases 
aéreas con perspectiva casi tri- 
dimensional al estilo de SPA- 
CE HARRIER, y por último 
combates entre dos robots al 
estilo de cualquier juego de lu- 
cha tipo STREET FIGHTER 2. 
Este último tipo de fases es re- 
cogido también en el modo 
Arcade en el que nos enfren- 


tremos a otros rivales en un 


combate cuerpo a cuerpo. Es- 
te aspecto y el incremento de 
las armas de fuego son las 
principales diferencias con res- 
pecto a CYBORG JUSTICE. 
Gráficamente, lo más destaca- 
ble, scn el colorido de los es- 
cenarios y algunos de los mo- 
vimiertos de los robots en los 
combates. Sin embargo, las 
fases aéreas resultan bastante 
confusas por el gran tamaño 
del protagonista y la gran ve- 


Arende pass word 
RRO MBEUU 


ABCDEFGHI 
JKLMNOPQR 
STUVWXYZ 


locidad a la que se mueven to- 
dos los objetos. La müsica es 
un tanto monótona y los efec- 
tos de sonido no están mal 
aunque las voces son patéti- 
cas. La innegable calidad téc- 
nica de EXO SQUAD es muy 
superior a la diversión que se 
obtiene jugando a este pro- 
grama que a pesar de abarcar 
dos géneros diferentes no lle- 
ga a destacar en ninguno de 
ellos. 


JAVIER ITURRIOZ 


PLAYMATES 
NOVOTRADE 
MEGAS + 16 
JUGADORES + 1-2 
VIDAS + 5 
FASES + 8+ 
CONTINUACIONES + INFINITAS 
PASSWORDS + SI 
GRABAR PARTIDA + NO 


GRAFIC 


A La excelente 
animación de los 
robots. 


Á El colorido y al- 
gunas rutinas grá- 
ficas. 


MUSS | 


Y Es el aspecto 
menos trabajado 
en el cartucho. 


Y Las melodias 
resultan monóto- 
nas. 


SONIDO 


A Buena repro- 
ducción general 
de la gama de so- 
nidos. 


Y Las voces son 
patéticas. 


os 
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JUGABILIDAD 


A Las fases de lu- 
cha, aunque ten- 
gan muchas ruti- 
nas de ataque 


Y Las fases aére- 
as son mareantes. 


GLO 


A pe- 


- sar de la 


innegable 
calidad técnica 

y de integrar en 
su seno dos gé- 
neros diferentes, 
EXO SQUAD no 
destaca en ningu- 
no de ellos. Las 


princi- 

pates 

causas son 

el gran número 

de rutinas en los 

combates, y so- 

bre todo su enor- 

me falta de regu- 

laridad en el mo- 
do arcade. 
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LA TARESA MAS DESTRUCTIVA DE LA HISIORIA DE LA TELEVISION, Š! 
EXCEMUAMOS A JOE RIGOLI Y MARISA MEDINA, HACEN DE NUEVO DE LAS 
SUYAS EN UN ARCADE DE PLATAFORMAS CARGADO DE HUMOR Y MALAS 
INTENCIONES. QUE TIEMBLEN LAS VIESAS, QUE CORRAN LOS T1305 Y LOS 
DIRECTORES DE ARTE. BEAVIS Y BUTT HEAD HAN LLEGADO A LA CIUDAD. 


os usuarios de Super 
Nintendo se van a 
sentir descontentos 
con esta versión del 
juego de Beavis & 
Butt-head teniendo 
en cuenta la genial entrega 
para Mega Drive. BEAVIS & 
BUTT-HEAD es un simpático 
arcade de plataformas, y a la 


vez uno de los juegos más 
mediocres tanto a nivel gráfico 
como sonoro del catálogo de 
Super Nintendo. La principal 
virtud del juego es el gran sen- 
tido del humor con el que Re- 
altime Associates ha dotado 
al juego, sobre todo a la hora 
de trasladar a la pantalla la 
fauna de impresentables que 


componen el reparto de la se- 
rie. Todos ellos acompañan a 
Beavis & Butt-Head por su ex- 
traño peregrinaje hasta llegar 
a al concierto de Gwar, 
el grupo mas salvaje 
y cañero de la 
ciudad. Con 
este objeti- 
vo se 


Muy inferior a 
la entrega de 
Mega Drive, 
esta versión 
tiene muchos 
defectos. 


nos presenta un típico arcade 
de plataformas, en el que Be- 
avis y su anormal colega reco- 
rrerán lugares tan corrientes 
como hospitales, centros co- 
merciales y el instituto, aun- 
que eso sí, bastante mas ani- 
mados que de costumbre gra- 
cias a la aportación de unas 
cuantas viejas en pie de gue- 


Sólo 
permanece 
el audaz 
sentido del 
humor de la 
pareja. 


rra, verdaderas diosas de la lu- 
cha cuerpo a cuerpo. 

Lástima que una serie y unos 
personajes tan peculiares se 
queden desaprovechados en 
un cartucho pésimo en el as- 
pecto técnico e injugable de- 
bido a su dificultad. 


NEMESIS 


VIACOM 
REAL TIME ASSOCIATES 
MEGAS + 12 
JUGADORES + 1-2 
VIDAS + 5 


FASES + 5 
CONTINUACIONES + NO 
PASSWORDS + NO 
GRABAR PARTIDA + NO 


GRAFIC 


A Algunas panta- 
llas estáticas. 


Y El resto de grafi- 
cos son pésimos. 
Se desaprovecha 
el hardware. 


MUS I 


A El juego comien- 
za con la cabece- 
ra musical de la 
serie de televisión, 
lo que siempre es 
de agradecer 


SONIDO 


A Digitalizaciones 
de voz de Beavis & 
Butt-Head directa- 
mente extraidas 
del programa de 
TV. 


JUGABILIDAD 


W En conjunto, Be- 
avis & Butt-Head 
es realmente insu- 
frible debido a su 
gran dificultad y 
pésimos gráficos. 


GLO 


Nunca 

se ha vis" 

to un ejem: 

plo más claro 
de lo que puede 
hacer un grupo de 
ineptos con un te- 
ma con tantas po- 
siblidades como 
las aventuras de 


Beavis 

& Butt-He- 

ad. Lo que 

podria haber si- 

do un desmadre 

de juego se que- 

da simplemente 

en uno de tantos 

arcades sin per- 
sonalidad. 


— 


a simplicidad y originali- 

dad de TETRIS le convir- 

tieron en uno de los 
mayores éxitos de la historia 
de los videojuegos. Más de 
ocho años después siguen 
apareciendo programas en los 
que la influen- 
cia del citado 
cartucho no 
puede negar- 
se. Entre ellos 
pueden desta- 
carse BLOCK- 
OUT, KLAX, 


PUYO PUYO, o el más recien- 
te HEBEREKE'S POPOON. En 
esta misma línea habría que 
encuadradar a PAC-ATTACK, 
un cartucho que apareció pa- 
ra Super Nintendo hace poco 
más de un año. Las bases del 
juego son muy parecidas a las 
de TETRIS si se tienen en 
cuenta que el objetivo es evi- 
tar que las fichas que caen de 
la parte superior de la pantalla 
se acumulen hasta bloquear la 
salida de nuevas piezas. Las 
principales diferencias se en- 

mg Cuentran en 
Í que todos los 
ladrillos son 
del mismo co- 
lor, y que jun- 
to a ellos apa- 
recen fantas- 
mas y el popu- 
lar Pac-Man. 
Todos los aficionados a los vi- 
deojuegos recuerdan al perso- 
naje de Namco, que causó fu- 
ror recorriendo laberintos, y 


HACE ALGUN TIEMPO, OS 
HABLABAMOS DE LA VERSION 
PARA SNES DE ESTE MISMO 
TITULO. AUNQUE LLEGUE CON 
RETRASO Y SIN NOVEDADES, 
MEGA DRIVE NO PUEDE NEGARLE UN SITIO 
A UNO DE LOS MAS CARISMATICOS 
PERSONAJES DEL MUNDO DEL VID 
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que posteriormente fue dota- 
do de piernas en PAC-LAND y 
PAC-MAN 2. En este cartucho 
la aparición del conocido co- 
me-cocos sigue devorando a 
los fantasmas que encuentra 
en su camino logrando con 
ello hacer que los ladrillos si- 
tuados sobre ellos desciendan. 
Para amenizar el juego se in- 
troduce un modo puzzle y 
otro para dos jugadores. En el 
primero hay que lograr que la 
pantalla del rival se llene de 
objetos antes 
que la pro- 
pia, mientras 
que en la op- 
ción puzzle el 
objetivo es 
eliminar to- 
dos los fan- 


HHH5HSHSUT 
Db 


AUNQUE NO SEA COMPARA- 
BLE A LA MODALIDAD DE 
DOS JUGADORES, EL MODO 


PUZZLE ES UN AUTÉNTICO RETO A 
TU CAPACIDAD INTELECTUAL. RE- 


SOLVER ALGUNOS DE LOS 
PROBLEMAS REQUIERE 
/ MUCHA PACIENCIA Y 
/ NO POCA INTELIGENCIA. 
ACABA POR ENGANCHAR. 


RECORDS 
SCORE LEVEL MONS. 
1066600 o 
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tasmas con un 
número limita- 


“pe CS do de Pac- 
ene ya Man. Técnica- 
emis. O o mente el pro- 
2606060 z 
PR grama es co- 


rrecto en la lí- 
nea del resto de cartuchos 
mencionados, aunque sin 
mostrar ningún alarde digno 
de mención. Si puede señalar- 
se que para los fondos de 
pantalla se utilizan diferentes 
dibujos en los que aparece el 
tradicional come-cocos u otros 
motivos relacionados con el 
mismo. La jugabilidad es el 
punto fuerte de este lanza- 


en igualdad de condiciones 
con los demás títulos que for- 
man este apasionante y entre- 
tenido género. 


miento que puede competir - 


MEGAS + 4 
JUGADORES + 1-2 
VIDAS + 1 
FASES + 100 
CONTINUACIONES + INFINITAS 
PASSWORDS + SI 
GRABAR PARTIDA + NO 


GRAFICOS 


A Lo mejor es su 
impresionante co- 
lorido. 


Y En este género. 
los gráficos no son 
agradecidos. 


M: Ú SAEC A 


A Melodias ame- 
nas, cumpliendo 
Su mision. 


À La variedad es 
una de sus carac- 
teristicas. 


SONIDO 


A Se incluyen los 
clásicos sonidos 
del popular PAC- 
MAN. 


A La gama no pa- 
ra de sorprender. 


JUGABILIDAD 


A El fácil control 
es un elemento a 
tener en cuenta. 


“Y La fatta de origi- 
nalidad es lo más 
negativo. 


GLO 


Un per- 

sonaje miti- 

co u uno gran 
jugabilidad. son 
los principales 
atractivos de un 
cartucho en la li- 
nea del TETRIS y 
de su largo sequi- 
to de imitadores. 


La origi- 
natidad 
deja mucho 
que desear aun- 
que se trata de un 
digno represen- 
tante de un géne- 
ro que sigue vivo 
a pesar de las po- 
cas innovaciones. 
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o cierto es que la dedicación 
que han demostrado a la hora 
de programar este juego que- 
da patente en el resultado fi- 
nal del mismo. A pesar de ha- 
berse sacrificado ciertos niveles 
del juego (el 
laboratorio 
por ejemplo), 
en el resto se 
aprecia la clara 
intención de 
sus diseñado- 
res por calcar, 
en lo posible, 
el mapeado de 
las versiones 
de 16 bits. 
Reconocemos 


Jan conseguido en un 
90% aunque para ello hayan 
debido sacrificar mínimamen- 
te el aspecto gráfico, en el que 
se denota una notable falta de 
fondos que aumenten la cali- 
dad gráfica del 
juego. El desa- 
rrollo es otro 
de los elemen- 
tos que se ha 
pretendido 
mantener, en- 
contrándonos 
con elementos 
clásicos de las 
otras versiones, y a 
su vez imprescindi- 
bles, como la interfase 


TE El TRARA 


de los Asteroides o el nivel 
Down The Tubes, que como 
todos recordaréis se desarrolla 
en el interior de una frágil cáp- 
sula submarina con la que de- 
bemos realizar una apretada 
carrera contra el reloj. 

La música creada para la oca- 
sión es la misma que en su día 
fue compuesta para las versión 
de 16 bits., logrando unos re- 
sultados sorprendentes que al- 
canzan su má- 
xima expre- 
sión en el nivel 
de bonus 
“Andy Aste- 
roids”. Una 
magnífica par- 
titura con aires 
de música 
Country que 
ayuda a hacer 
aún más trepi- 
dante un nivel 

que ya de por FE 
si lo es. El soni- 
do también 
destaca con 
respecto a otros cartuchos, 
aunque se echa de menos al- 
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guna digitalización al estilo 
“Groovy” que tantas carcaja- 
das ha provocado. La jugabili- 
dad, por supuesto, sigue sien- 
do la misma que en versiones 
anteriores, con la ventaja aña- 
dida de que ahora podremos 
llevarnos a Jim y compañía a la 
sombra de nuestro arbol pre- 
ferido (la caló castiga mucho). 
Original, divertido y perfecta- 
mente realizado. Todo lo que 
se podía espe- 
rar de esta ver- 
sión se nos ha 
concedido, y 
es que, lo que 
no hagan los 
chicos de 
Shiny Enter- 
tainment ,es- 
tá claro que 
no lo hace na- 
die... a excep- 
ción de Nin- 
tendo. 


J.C. MAYERICK 
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A 


DEVELOPED EY EUROCOM 
FOR PLAYMATES. ¿NC . 


PRESS START 


NORMAL 


VIRGIN 
SHINY-EUROCOM 

MEGAS + 2 

JUGADORES +1 

VIDAS + 3 

FASES + 7 

CONTINUACIONES + SI 

PASSWORDS + NO 
GRABAR PARTIDA + NO 


GRAFIC 
A Se usan las po- 
letas de color del 
Super Game Boy. 
Y Se echa de me- 
nos algún que otro 
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[o 


A Mención espe- 
cial al tema de 
Andy Asteroids. 


SONIDO 
Á Buenos efectos, 
aunque sin llegar 
a espectaculares. 
Y Se echa de me- 
nos las clásicas 
digitalizaciones. 


° 
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JUGABILIDAD 


Á Clavado a las 
versiones de 16 
bits; es jugable 
narices. 


Á. Niveles de gran 


GLO 


La hora 

feliz de los 
usuarios de 
Game Boy ha lle- 
gado por fin. Earth 
Worm Jim lega al 
sistema portátil de 
Nintendo con la 
misma grandeza 
con que lo hizo en 


los die- 
ciseis bits. 
Magnificas 
animaciones, ca- 
Si los mismo ma- 
peados y unas 
músicos excep- 
cionales que am- 
bientan a la per- 
fección et juego. 
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LA SEGUNDA PARTE DE 
DESERT STRIKE HA SI- 
DO CONVERTIDA PARA 
LA PORTATIL DE SEGA 
DESPUES DE APARECER 
PARA SNES, MEGA DRI- 
VE Y GAME BOY. EL 


VEHICULO 
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a aparición de DE- 

SERT STRIKE para los 

16 bits de Sega y 

414 Nintendo supuso la 
recuperación de los juegos en 
los que los helicópteros reali- 
zan todo tipo de misiones, 
fundamentalmente rescates. El 
primer antecedente a este ti- 
po de juegos fue CYCLONE 
(Spectrum), ya que otros títu- 
los protagonizados por estas 
aeronaves, como AIR WOLF 
(Spectrum), tenían una con- 
cepción arcade. El éxito de 


E 
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DESERT STRIKE trajo consigo 
la conversión de este título pa- 
ra Game Boy y Game Gear, y 
dos secuelas denominadas 
JUNGLE STRIKE (Mega Drive y 
Super Nintendo) y URBAN 
STRIKE (Mega Drive). La histo- 
ria se repite una vez más por 
lo que de nuevo llega el turno 
de las portátiles. El pobre re- 
sultado de la versión de Oce- 
an con su JUNGLE STRIKE 
para Game Boy sembraba de 
dudas la conversión para Ga- 
me Gear. Sin embargo, la es- 


pera ha valido la pena ya que 
Black Pearl ha conseguido 
una adaptación casi perfecta 
del programa original. El de- 
sarrollo del jue- 
go sigue basán- 
dose en las cua- 
lidades de un 
helicóptero para 
realizar todo ti- 
po de operacio- 
nes. Mientras la 
primera parte se 
escenificaba en el desierto lu- 
chando contra el General Kil- 
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CARTUCHO REUNE TO- 
DOS LOS ALICIENTES DE 
SUS ANTECESORES, 
ADAPTANDOSE PERFEC- 
TAMENTE A LAS CARAC- 
TERISTICAS TECNICAS 
DE GAME GEAR. 


baba, en esta ocasión el ene- 
migo es su hijo y el escenario 
se traslada, en cinco fases, a 
lugares.tan diferentes como 
Washington 
D.C., la jungla, 
o una zona cos- 
tera. A la diversi- 
dad de entornos 
hay que sumar 
la posibilidad de 
manejar otros 
vehículo como 
un hovercraft. El scroll es muy 
suave, y la resolución gráfica 
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NOISIK 


LA PRINCIPAL 
DIFERENCIA 
ENTRE 
DESERT Y 
JUNGLE 


STRIKE, ES EL 
EXCELENTE 
SCROLL DE 

ESTA ULTIMA 
VERSION. 


magnífica, aunque en la fase 
nocturna puede producirse 
más de una confusión. Con el 
plano de la zona y su comple- 
to panel de mandos, esos 
contratiempos son "pecata mi- 
nuta". Si además se tiene en 
cuenta que la dificultad está 
bastante ajustada, y la gran 
variedad de objetivos, la di- 
versión está asegurada. En de- 
finitiva, una versión que no tie- 
ne nada que envidiar a las de 
16 bits. 

JAVIER ITURRIOZ 
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STRIKE 


ELECTRONIC ARTS 
BLACK PEARL 
MEGAS + 4 
JUGADORES * 1 
VIDAS + 3 
FASES + 5 
CONTINUACIONES + INFINITAS 
PASSWORDS + SI 
GRABAR PARTIDA + NO 


GRAFICOS 


Á El scroll es muy 
suave y los sprites 
nítidos. 

A Variedad de es: 
cenarios, muy de- 
fattados. 


MU CS EC-A 


A La música de la 
intro es aceptable, 


Y En el resto del 
juego no hace ac- 
to de presencia. 


SONIDO 
A Los efectos de 
Sonido cumplen su 
función. 


Y La gama es 
bastante limitada. 


JUGABILIDAD 


A El control del 
helicóptero está 
muy logrado. 


A La dificultad se 
encuentra muy 
ajustada. 


La cali- ción de 


dad de es- 

te cartucho su- 
pera la conver- 
sión de DESERT 
STRIKE para Ga- 
me Gear. gracias 
al suave scroll. 
JUNGLE STRIKE 


es una demostra- 


la calidad 
que puede al- 
canzar un pro- 
grama cuando se 
aprovechan at 
máximo las carac- 
teristicas técnicas 
de la portátil de 
Sega. 
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GUILTY GE NOT 
UPHOLDIMG THE LAH. 


THE SENTENCE IS... 
GAME OVER JUDGE. 
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MISIONES 


ROC 


EDURE 
SISECURITu 


SING 


os encargados de la 

programación han 

vuelto a ser los chi- 

cos de Probe. Y es 
que desde el éxito de MOR- 
TAL KOMBAT esta compañía 
ha dado muy buenos frutos 
para Acclaim. El argumento 
del juego se ha basado tanto 
en la película protagonizada 
por Sylvester Stallone como 
en la serie de cómics que hizo 
famoso a este personaje en el 
mundo entero. A primera vis- 
ta no encontramos grandes 
diferencias entre esta entrega 
y la de 16 bits a excepción de 
las existentes entre ambos for- 


matos. Uno de los datos más 
relevantes es la animación del 
protagonista que cuenta con 
una serie de movimientos de 
envidiable calidad técnica. 
Dredd tendrá que correr, col- 
garse de los salientes del te- 
cho, agacharse para introdu- 
cirse por túneles y disparar o 
golpear a sus enemigos para 
detenerlos o terminar con 
ellos. Haciendo uso de estas 
habilidades Dredd tendrá que 
cumplir dos objetivos en cada 
nivel, uno principal y otro se- 
cundario. El primero tendréis 
que terminarlo con un cien 
por cien para poder acceder a 
la siguiente fase, el segundo 
normalmente consistirá en de- 


tener o eliminar a los esbirros 
de Rico aunque no es necesa- 
rio acabar con todos. El prota- 
gonista cuenta con un varia- 
do arsenal. Aunque al princi- 
pio sólo disponga de una pis- 
tola, a lo largo del juego po- 
dréis ir obteniendo bombas, 
pelotas de goma y potentes 
misiles que os serán de gran 
ayuda para derrotar a los jefes 
de final de fase. La ambienta- 
ción musical, si tenemos en 
cuenta las posibilidades de és- 
ta consola en este apartado, 
está bien durante unos minu- 
tos después las melodías re- 
sultarán bastante repetitivas. 
Además son algo lentas para 
la acción que se desarrolla en 


pantalla. Al igual que en Me- 
ga Drive el juego tiene pass- 
words, pero será necesario en- 
contrar un item en forma de 
diskette para que al terminar 
la fase se os de la clave. Resul- 
ta latoso pues los discos se en- 
cuentran muy bien guardados 
y en muchas ocasiones pres- 
cindiréis de ellos, pasando de 
nivel sin el password. En defi- 
nitiva, JUDGE DREDD es un tí- 
tulo muy recomendable para 
los poseedores de Game Ge- 
ar. Una síntesis perfecta del 
género plataformero con 
grandes dosis de acción y una 
calidad gráfica impresionante. 


R. DREAMER 


MEGAS + 4 
JUGADORES + 1 
: VIDAS + 3 
FASES + 7 


"CONTINUACIONES + NO 


PASSWORDS + SI 
GRABAR PARTIDA + NO 


GRAFICOS 


A Gran conversión 


de los gráficos de 


16 bito. 


A Extraordinarias 
animaciones del 
protagonista. 


MUS I. C A 
A Melodías de ex, 


celente factura y 
muy largas. 


Y No acompañan 


bien la acción del 
juego. 


SONIDO 


siones y lo típico 


de estos juegos. 


Y Se echan de 
menos algunos 
efectos más. 


^A Disparos, explo — 


JUGABILIDAD 


A. Un buen núme- 
ro de fases y una 
dificultad ajustada. 


Y imposibilidad 
de conseguir algu- 


A estas 

alturas el lis- 

tón se está po- 
niendo muy alto. 
Tras disfrutar con 
ta impresionante 
conversión de 
EARTHWORM JIM 
para esta misma 


- consola. 
podemos 
asegurar que 
JUDGE DREDD 
es uno de los me- 
jores juegos pro- 
gramados para 
Game Gear de los 
Últimos tiempos. 
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La primera 
incursion de 
la serie en 
las llamadas 
nuevas 
tecnología es 
fantástica. 


| tiempo que Akira Toriyama po- 

ne punto y final al manga de Dra- 

gon Ball en las páginas del nüme- 
ro 25 de SHO- 

NEN JUMP, Ban- 

dai ha realizado 

su particular ho- 

menaje a la saga 

familiar de los sai- 

yanos con DRA- 

GON BALL Z: ULTIMATE BATTLE 
22, un espectacular beat em-up pa- 
ra PlayStation, que puede ser con- 
siderado el mejor juego de Dragon 
Ball programado hasta la fecha. 
Con un desarrollo heredado de los 
legendarios SUPER BUTOUDEN de 
SNES, esta nueva entrega de Dra- 
gon Ball cuenta con la friolera de 
22 luchadores diferentes, todos 
ellos viejos conocidos de los segui- 
dores del manga y la serie de ani- 
mación. Desde los inefables Son 


Goku, Krilín, o Piccolo hasta las ül- 
timas incorporaciones de la serie, 
como Gotenks (resultado de la fu- 
sión entre Goten y Trunks), Great 
Saiyaman (que no es otro que Son 
Gohan disfrazado), Darbura y los 
dos Boos, Majin Boo y su malvada 
transformación, Super Boo. Ade- 
más, se han incluido a viejos cono- 
cidos como Freezer, Cell, los an- 
droides 16 y 18, y la cómica pare- 
ja formada por Recoom y Ginew. 
Tras el paréntesis del SUPER BU- 
TOUDEN 3 de SNES, vuelve a ha- 
ber modo historia, además de los 
consabidos modos de unó y dos 
jugadores y una nueva edición del 
Torneo de Artes Marciales, que se 
presenta más interesante que nun- 
ca. Como os podéis imaginar por 
las pantallas que acompañan este 
texto, la calidad gráfica de este 
nuevo Dragon Ball es impresio- 


La calidad 
gráfica este 
nuevo 
Dragon Ball 
Z es 
soberbia. 
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ara la ocasión, y aprovechan- 

do las superiores prestaciones 
de la PlayStation, se ha sustituido el 
Split Screen, que tan famosas habían 
hecho las entregas para Mega Drive 
y SNES, por la utilización del Scaling. 
Y en el caso que uno de los lucha- 
dores suba a las alturas, por el uso 
de diversos planos de combate, que 
Bandai ya había usado con bastan- 
te éxito en la versión PC Engine Duo. 


on 22 luchadores para elegir, 

esta nueva entrega del Tor- 
neo de Artes Marciales se promete Esta es, sin lugar a dudas, la mejor entrega de 
más interesante que nunca. Entre las Dragon Ball Z jamás creada para una consola 
nuevas mejoras respecto a las entre- P i 
gas para otras consolas, hay que Sg 
destacar la impresionante visión que 
proporciona el Dojo del torneo, y la 
aparición del querido speaker del tor- 
neo, toda una institución dentro del 
universo de Dragon Ball. 
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nante. Bandai ha echado la casa 
por la ventana para crear un festi- 
val gráfico sin precedentes, que su- 
pera de lejos a las dos máquinas 
recreativas. Por primera vez se ha 
usado la técnica Rotoscoping para 
animar los movimientos de los lu- 
chadores (algo parecido a lo que 
hizo Virgin con el ALADDIN de 
Mega Drive). Estos se mueven por 
unos decorados de ensueño, que 
recogen algunos de los escenarios 
mas recordados del manga origi- 
nal, como el Rincón del Alma y el 
Tiempo o el planeta Namec, crea- 
dos por medio de polígonos y Tex- 
ture Mapping (como los vistos en 


RIDGE RACER). Se ha sustituido 
además el mítico Split Screen por 
una rutina de scaling en pantalla, a 
la que se le han añadido diversos 
planos de combate, herencia di- 
recta de la versión PC Engine Duo. 
Por último, sólo queda destacar la 
mejora en el sistema de control de 
los personajes,.el nivel de dificul- 
tad, y sobre todo la incorporación 
de una soberbia intro inicial que 
hace pleno uso del modo gráfico 
Playback de la PlayStation. En pró- 
ximos números os ofreceremos 
más información de esta pasada de 
juego que hara las delicias de los 
fans de Dragon Ball Z. 
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Kusi 


EL BEISBOL NO HA | 


LLEGADO A CALAR 
HONDO EN LA MENTA- 
LIDAD EUROPEA. DE 
HECHO, EXISTE UN 
GRAN NUMERO DE SI- 
MULADORES QUE NO 
HAN LLEGADO A SA- 
LIR EN NUESTRO 
MERCADO. ENTRE 
ELLOS HAY QUE SE- 
ÑALAR SAGAS CON EL 
CARISMA DE HARD 
BALL (MEGA DRIVE), 
0 CARL RIPKEN JR 
(SNES). SIN EMBAR- 
60, OTROS JUEGOS 
HAN PASADO LA 
FRONTERA LOGRANDO 
UNA POPULARIDAD 
DESIGUAL. EN ESTE 
GRUPO SE ENCUEN- 
TRAN LOS TRES TITU- 
LOS DE NEO GEO QUE 
COMENTAMOS A CON- 
TINUACION. 
m JAVIER ITURRIOZ m 


a aparición de este programa en 

1993 ha sido la última simulación 

de béisbol aparecida hasta el mo- 

mento para Neo Geo. Se trata de 

la segunda parte de BASEBALL 
STARS al que se hace referencia más 
adelante. Las mejoras 


con respecto a su an- $ me 


tecesor son notables, 
sobre todo conside- 
rando que «sólo» 
dispone de 68 me- 
gas, únicamente 
18 más que el pri- 
mer miembro de 

la saga. Teniendo 
en cuenta que pyó- 
gramas como SUPER 


um 
FIGHT? 


misses 


El aspecto más espectacular del car- 
tucho son las impresionantes secuen- 
cias y los cinemas que aparecen en las 
jugadas más destacadas. 


SIDEKICKS 2 cuentan con 102 megas 
en su haber, sorprende enormemente 
la calidad gráfica lograda tanto en las 
animaciones de los jugadores como en 
la representación de sus rostros en cua- 
dros situados a derecha e izquierda. 
Además, el juego se completa 

con magníficos cinemas 
que constituyen uno de 
los aspectos más es- 
pectaculares del pro- 
grama, así como 
con una magnífica 
música y unos 
} convincentes efec- 
tos de sonido. El 
control de todas las 
situaciones del juego 


' Y 
L. HU ML RUN 
Lograr un Home Hun no es demasiado 
complicado en comparación con otros 
títulos. Esta jugada es celebrada por 
todo el equipo con enorme alegría. 
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THE puero JONSHIP. 


L UPCIUNILSS5 — | ER ET | 
La variedad de opciones no es el as- š E ON - A medida que avanza la competición, 
pecto más destacado de estos simula- XX Tn azteca los equipos tienen la posibilidad de re- 
dores. Esta circunstancia se pone de WU. : 1 forzar sus pena Para ello aparece 
r manifiesto si S A š 3 una lista de 

se liene en Ç < PRE posibles incor- 

cuenta que == E f poraciones 

incluye me- : pe Š : con caracte- 

nos equipos md. s rísticas dife- 

que la prime- ES: : rentes en ca- 

ra versión. da caso. 


es muy sencillo, destacando los golpes 
especiales y la posibilidad de realizar fi- 
chajes. Sorprende que solamente in- 
cluya seis equipos, escasas op- 
ciones y dos competicio- = 
nes, aunque esta cir- — 

A f : M OH F4 
cunstancia no impide  / 3 4> 
que sea, sin ninguna / ° : ¡ FIGHT 2. a 
duda, el mejor simula- 5 
dor de béisbol para esta 
veterana consola. 


E d 


BASEBALL STARS 


s uno de los tres primeros cartuchos 

de SNK para Neo Geo, junto a MA- 
GICIAN LORD y NAM'75. Además, tie- 
ne el honor de ser el juego de béisbol 
que rompió el hielo en este soporte 
con su aparición en 1990, establecien- 
do las líneas generales de posteriores 
simuladores. A pesar de su valor sim- 
bólico, el tiempo pesa como una losa 
sobre este cartucho, incluso si se lo 
compara con los actuales programas 
de 16 bits. El aspecto más afectado por 
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el paso del tiempo es 
el gráfico. La defini- 
ción de los jugadores 
es bastante simple y 
no presenta golpes 
especiales, aunque el 
movimiento esté algo 
más logrado. Entre 
sus opciones puede 
destacarse que permi- 
te disputar los parti- 
dos en dos tipos de 


estadios y la inclusión de 16 equipos 
imaginarios siendo, entre los simula- 


1 ue. 


“IBD-TH 
D B 


j FW 
j FIGHT dr > A 


dores de Neo Geo, el 
que cuenta con mayor 
nümero de represen- 
tantes en este aparta- 
do. Por último, mencio- 
nar la posibilidad de 
que participen hasta 16 
jugadores sucesiva- 
mente. Se trata de un 
programa cuya princi- 
pal virtud era su gran 
jugabilidad, pero que 


ha sido superado con creces por pos- 
teriores lanzamientos para Neo Geo. 


A PIE DE PISTA 


RATIVA 


xd 2020 SUPER 


pad BASEBALL 
z 


) 9 | r | [ ! D t [ D f |l clusión, junto a los juga- tación, y el ambiente que rodea al jue- 
CUCU JUTLI L I dores de carne y hueso, _ go hacen recordar al magnífico SOC- 
ntre las dos entregas de BASEBALL de androides metálicos. El» CER BRAWL, aunque su jugabilidad no 
I STARS apareció, en 1991, un juego campo tiene unas zonas es- ` alcanza la del mítico título de SNK. 
de béisbol con una concepción radi- peciales para conseguir Home à Entre los de su género es el cartu- 
calmente distinta y posteriormente Runs, y otras en las que la pelota re- ` cho con menor número de me- 
versionado para Super Nintendo y Me- bota en la grada y vuelve a caer alte N gas, sólo 46, pero esta cir- 
ga Drive. Su principal característica es rreno de juego. Los jugado- cunstancia no impide in- 
su ambientación en el futuro y la in- res disponen de jugadas ` cluir magníficas ani- 
PENAS EE especiales y además de- N f maciones, y doce 
1 RA ; Bis ben tener cuidado de E ) > formaciones. 
ANA no ser desintegrados A m e T— Una nota de 
mediante un certero pelo- ` < AN color intere- 

tazo. El sonido, la presen- ` SN 
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_ EARTHBOUND ^ 


D / La gran sorpresa 
del año. Este RPG 


creado por Ape para Nintendo 
amenaza seriamente el reinado 
eterno de ZELDA. Originalidad, 
humor a raudales y cientos de 
detalles cotidianos son sus bazas. 


`, Sp Sd: 
ze 


o L JINAL TANTAS) 3 
3 La culminación de 


: == a . ⁄ una saga legenda- 
esde esta sección os Demos mostrado lo mejor del pa Dals records Ede 

T5. : š à en Japón. El más completo de 

mundo del rol. Duestra misión ba terminado pot (BE RR COR unae maja 

el momento. Como despedida, aquí tenéis uma se- bandas sonoras jamás escucha- 

lección de los diez mejores RPG de todos los tiempos. RENO 


ORD LEGEND os ZELDA 


PE, El clásico entre los clásicos, la obra maestra de Shigeru Miyamoto. LEGEND 

; OF ZELDA es el mejor RPG de la historia, y cada una de sus versiones ha mar- 

Y cado un hito en las distintas consolas de Nintendo. Su atmósfera y apasio- 
^ nante argumento hará que no puedas dejar de jugar. Simplemente genial. 


CHRONO TRIGGER | 


| PHANTASY STARA 


an an assistant at this 
nd mu nane Is Hahn. 


ILLUSION OF TIME | 
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SECRET OT MANA 


ON 
A 


| LIGHT CRUSADER, 


DO: 
e 


QE Je. 


os sitemas modernos de aven- 
turas gráficas, esos a los que 
tan acostumbrados nos tienen 
compañías como Lucas Arts 
o Sierra, eran algo inimagina- 
ble a mediados de la década 
de los ochenta. Por contra, 
debíamos conformarnos con 
un modo de juego que, para los puris- 
tas del género, resultaba mucho más 
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TURAS 
DRAFHCAS 
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interesante. Estos juegos dividían la pan- 
talla en tres partes bien diferenciadas: 
una primera en la que se presentaba 
una imagen que describía la estancia en 
que nos encontrábamos; la segunda 
zona nos proporcionaba una descrip- 
ción escrita del lugar, así como los ob- 
jetos a nuestro alcance y una breve re- 
lación de las salidas posibles; en la ter- 
cera y última zona de pantalla nos en- 
contramos con la zona de diálogo, en la 
que el usuario debía entrar las acciones 
que éste deseaba realizar. Lo normal era 
que usasemos la estructura VERBO-AR- 
TICULO-NOMBRE, aunque ciertos par- 
sers algo más avanzados permitían la 
entrada de construcciones sintácticas 
mucho más complejas y elaboradas. 

La producción de aventuras grafico- 
conversacionales en nuestro pafs se ini- 
ció muy tarde, con la puesta en escena 


fish River which isi 
+ MOO! 


ling boa 
fare shouting and gellii 
very threatening 


> LOOK AROUND 
There's nothing special about it. 


de una compañía como AD, equipo de 
programación subsidiario de la compa- 
ñía española Dinamic, que por aquellos 
días ya comenzaba a sufrir la época de 
decadencia que le tocaría vivir. 

Un género que causó el entusiasmo de 
muchos y la desesperación de otros y 
que hoy prácticamente no tiene reper- 
cusión. 


J.C. MAYERICK 


Pl" °°... 


e 


ancient sa: 


O deck of it boat. You 
Bre surrounded by drunken sailors. You can! 
po east. 


There”s nothing special about it. 


> GO BORT 
Mou are attacked by the pirates. 
Press any key. 


Press any . 
vou have suffered a terrible death your 
quest is over. 


e EK ° e í eQ 


TO» cc ge ge cg is es cgo e aksa 


LSU prier = s. 


Salidas: ARRIBA 
AGO OOOROOEAE ERE AOEROOCOOROIOOOOAOEO OE GR 


S PEE Subba ia sess 


*................... 
an Howarth. 
ak. 
es... 


? 
1$ QUE? ABRIR PUERTO] 
' 
| mejor juego de este 
género jamás creado 


! es, a pesar de lo que 
puedan decir los puristas 
del género, este GREM- 
r LINS de Adventure Soft. 
r Una magnífica aventura 
que reproducía fielmente 
el guión de la película y 
que destacaba por tres 
aspectos muy diferentes: 
el primero, por los mag- I 
níficos gráficos, que in- COMPANIA: Adventure S. 
corporaban la novedad AÑO: 1985 SOFORT 
de las animaciones en de- 
terminadas escenas (la trituradora y el microondas p= 
1 por ejemplo); el segundo punto a favor lo encon- x] 
n trábamos en la sencillez de manejo de un parser ETTI p eum es iugo urn IO 
que entendía muchos más terminos de los que se E 
puedan imaginar; y un tercero, el más importante, 
|| que era el primer título de este tipo que era tradu- 
I cido completamente al castellano, lo que le convir- 
tió en uno de los juegos más vendidos de ese año. 


LA COCINA He aquí un ate- 
rradora muestra de lo que 
puede llegar a hacer una tri- 
turadora con un Gremlin. 


BAR En el BAR de Dorry s de- 
bámos enfrentarnos a una de 
las situaciones más compro- 
metidas de toda la aventura. 


< Era sin duda el as- 
= pecto que más 
== destacaba de to- 
** do el juego, aña- 
diendo además los mo- 
vimientos en ciertas 
escenas, aloo inédito 
hasta el momento. 
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A RAE LA AVENTURA ORIGINAL eee 


nes 
fnere s a tray or 
[Ss here. You could 90 North. 


s any key to continue. 


desconocida por com- 
pleto en España, apa- 
rece en éstas páginas co- 
mo muestra de las aven- 
turas que Brian Howard 
programó tras su exitoso 
GREMLINS. En ellas se 
mantenían las mismas ca- 
racterísticas que hicieron 
de GREMLINS un magní- 
fico título, aunque debido 
a la no aparición de KAY- 


[= nueva aventura, 


ROD AAA 
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NAL era una versión 

mejorada hecha en Es- 
paña de la que fue la pri- 
mera aventura conversa- 
cional que se creó: THE 
CAVE ADVENTURE, una 
clásica historía de magia, 
trolls y demás seres extra- 
ños que se pueden en- 
contrar en una caverna. 


K AVENTURA ORIGI- 


COMPAÑIA: AD 
ANO: 1989 


the ancient citadel of 
Of ferocious Zemps circle 


Press any key to continue. 


COMPAÑIA: Adventure 5. 


AÑO: 1986 


Para colmo de males, es- 
taba el enano mala uva, 
un pequeño ser con ga- 
nas de cachondeo, que se 
divertía lanzándonos ha- 
chas a diestro y siniestro. 
Destacar el magnífico in- 
térprete del juego, que 
reconocía todo tipo de 
construcciones sintácticas. 


PAIS: España 
SOPORTE: Spectrum 


Press any key to continue. 


PRIS: Reino Unido 
SOPORTE: Spectrum 


9h glowing ebony eyes take stock. 
Art a baina m, 


INTERPRETE 


LETH en nuestro país, su 
traducción no pudo ser 
realizada. De cualquier 
forma, Brian siguió pro- 
gramando aventuras pa- 
ra Aventure Internatio- 
nal, evolucionando paso 
a paso un parser muy ca- 
racterístico y funcional 
que le hizo ganarse el res- 
peto de todos los afficcio- 
nados a las aventuras gra- 
fico-conversacionales. 
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del inmortal Tolkien, el 

juego maestro de ma- 
estros que mantuvo a The 
Elf varias noches en vilo, 
tuvo una versión lüdico- 
informática para Spec- 
trum a mediados de la 
década de los ochenta. 
Debido a su gran calidad 
y complejidad continuó 
siendo el protagonista de 
todos los consultorios 
destinados a resolver du- 
das sobre aventuras con- 
versacionales durante muchos años. Ju- 
gar con THE HOBBIT era casi como le- 
er el libro. Además de mostrarnos ma- 
ravillosas imágenes que nos daban una 
idea de la localización exacta, dejaba vo- 
lar nuestra imaginación para llevarnos 


Ë más famoso escrito 


El aspecto gráfico del juego era. sin duda, el más pobre 
de todo el programa, aunque a cambio se nos propor- 
cionaban infinitas posibilidades durante toda la aven- 
tura. Por otro lado, cabe destacar lo tedioso que re- 
sultaba cambiar de localidad, ya que la pantalla Lar- 
daba bastantes segundos en generarse por completo. 


» 00 
You 
» Go 


AÑO: 1984-1985 


NOI 
CA 
EA: 


RTH, 
INNOT GO NORTH. 
IST 


Yo east. 
Yeu Sre in ihe bewitched otoomy place 
|To the south there i$ the fast black river 


SOPORTE: Spectrum 


MAT 
> 
,YGU CANNOT oO UEST. 


He aquí la pantalla de presentación que acompañaba a 
la aventura gráfico-conversacional más popular de t0- 
dos los tiempos. No es una obra de arte pero cumplía 
perfectamente con su cometido. Pese a su tremenda. 
aunque maravillosa, simplicidad gráfica, en 1984 fué una 
puerta abierta al mítico mundo de J.R.R. Tolkien. 


hasta un mundo lleno de Trolls, Elfos y 
magia. Un clásico de la programación 
que contaba con la posibilidad de inte- 
ractuar con otros personajes. Así, éstos 
sufrían en sus carnes las consecuencias 
de nuestras acciones, lo que posibilita- 
ba que al hablar con ellos 
se mostrasen simpáticos 
en ocasiones y malhumo- 
rados en otras. Una au- 
téntica joya que gracias a 
los emuladores de Spec- 
trum, mantiene engan- 
chada a mucha gente. 


$ 


da mayoría de 
todos vosotros 
habéis vuelto 
Eya, o estáis a 
de retornar de 
lices vacaciones. 
no tenemos 

a suerte y 
seguimos más blancos 
que la leche 
contestando mes tras 
mes vuestras cartas. 
Olvidaos de mis penas 
y centraros en las 
vuestras. Enviadme 
vuestras dudas cs 
SUPER JUEGOS, C/ 
O'Donnell 12, 28009 
Madrid. Y, como 
siempre, no os 
olvidéis poner en una 
esquina THE SCOPE. 


ué pasa, The Scope. Soy uno de 
tantos que pasamos de las nue- 
vas tecnologías y seguimos dán- 
dole cafia a nuestra vetusta consola. Ten- 
go una SNES y a mucha honra. Aquí tie- 
nes mis preguntas: 
1) Soy un aficionado a la saga BOMBER- 
MAN, ¿merece la pena comprarse la terce- 
ra parte teniendo las anteriores? 
2) Y en cuanto a fútbol, ¿EXCITE STAGE o 
INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER? 
3) ¿Cuál es el juego de rol que más te gus- 
ta de los que 


Ones MED: pe yog 


saldrán en los próximos meses? 
4) ¿Me gusta el SUPERGOLFO, es alguien 
de la redacción? 


The last hero, Alcanar (Tarragona) 


uy coherente tu postura, 
aunque no te encapriches 
demasiado. 


1) Yo también lo soy y, personalmente, 
me la compraría aunque no difiera en 
exceso de las anteriores. 

2) Aunque The Elf y R.Dreamer me 
contradigan, EXCITE STAGE es el nüme- 
ro uno de la simulación futbolística. 

3) CHRONO TRIGGER. 

4) No lo se. Sólo te puedo decir que yo 
detesto a esa basura de personaje en- 
greído y chulesco de dos duros. 


Luis Berruezo, desde Almería, nos formula la siguiente 
pregunta: «Tengo una Mega Drive y, aunque aün no 
me lo creo, he ahorrado el dinero suficiente como para 
gastármelo en las nuevas tecnologias. Tengo una duda 
que no me hace vivir. No se si potenciar mi consola 
comprándome el Mega Drive 32X y el Mega CD a la 
vez, o irme hacia una Saturn o una PlayStation. Me 
gustaría saberlo antes de Octubre». 

Amigo Luis, yo lo tengo muy claro. El futuro es 
PlayStation y Saturn. Mega Drive 32X y aün más Mega 
CD, son meros sucedáneos de los nuevos tiempos. 


Ambas consolas 
tienen buenos 
juegos pero en 
poca cantidad, y su 
futuro no me 
parece tan 
esperanzador como 
con Saturn o 
PlayStation. 


ola, The Scope. Tengo una Mega 
z Drive y me gustaría enterarme de 
unas cuantas cosillas sobre mi 
consola y sobre el 32X. 
1) Dime cuáles de estos juegos posible- 
mente salgan para MD 32X: ALIEN VS. 
PREDATOR, DAYTONA USA, VIRTUA FIGH- 
TER Y SAMURAI SHOWDOWN 2. 
2) ¿Saldrá el maravilloso FIFA SOCCER pa- 
ra este formato? 
3) ¿En qué se diferencia el SAMURAI SHO- 
DOWN de Mega Drive y la recreativa? 
4) ¿Qué juego te parece mejor para Mega 
Drive, ALIEN SOLDIER o PROBOTECTOR? 
5) Y para 32X, ¿STAR WARS o STELLAR AS- 
SAULT? 


6) ¿Saldrá ACE DRIVER para dicho forma- 
to?, ¿perdería mucha calidad? 
7) ¿Es posible conectar el receptor de los 
mandos a distancia de Mega Drive al 4 
Way Play de Electronic Arts? 


Alberto Segura Bernabéu, Alicante. 


quí tienes mis respuestas: 1) 
A VIRTUA FIGHTER es ya un he- 
cho. Del resto no creo que salga 
ninguno. Quizá el SAMURAI SHODOWN 
2 si alguien tiene a bien convertirlo. 
2) Sí, y será del estilo del de 3DO. 
3) En el apartado gráfico y sonoro. La es- 
tructura de juego y los luchadores son los 
mismos. 
4) PROBOTECTOR, aunque ALIEN SOL- 
DIER está muy bien. 
5) Me gusta más STELLAR ASSAULT, que 
permite más libertad de movimientos. 
6) No saldrá jamás. 
7) Sí. 


ola, The Scope. Te mando unos 


problemillas con la esperanza de 


F que me los resuelvas: 


1) Pon en orden estas consolas según lo 
buenas que sean técnicamente: Ultra 64, 
Saturn, Playstation, Atari Jaguar y 3DO. 
2) ¿Qué ventajas tiene un juego en forma- 
to CD sobre uno normal y viceversa? 

3) ¿SECRET OF MANA 2 o CHRONO TRIG- 
GER? . 

4) ¿Saldrán estos dos juegos en castellano 
y con guía de pistas? 

5) ¿Por qué la Neo Geo CD con el juego 
FATAL FURY3 valdrá solo 77.800 y la 3DO 
valía unas 150.000 cuando salió? 


Marcos García Martínez, Santiago 


EL [EPMOMETE2O 


TEMPLADO: 


li El DAYTONA de Saturn, que no era tanto como 


parecía. 


FRIO: 


n menudo aprieto me has pues- 
a to, macho. 1)Ten en cuenta que 

esta clasificación es totalmente 
personal, y basada en gran parte sobre 
datos técnicos de consolas que aün no 
han salido. No se valora cuál de ellas es la 
mejor inversión, ni cuál es la que tiene 
mejores juegos. Sólo expreso las que, a 
mi parecer, tienen un corazón más po- 
tente. Model 2 de 3DO, Ultra 64, PlayS- 
tation, Saturn, Model 1 de 3DO y Atari 
Jaguar. 
2) Difícil respuesta. Los tópicos dicen 
que un juego en CD tiene la ven- 
taja de almacenar más datos que 
un cartucho, además de su menor cos- 
te. Los cartuchos, en cambio, son de 
acceso directo a los datos, sin necesi- 
dad de carga ni tiempo de espera. 
Ahora, los avances tecnológicos, 


con CD-Rom de sextuple velocidad y car- 
tuchos de mega memoria, igualan am- 
bos soportes. Lo único que permanece 
es el asunto de los costes, pero que, por 
desgracia, los usuarios no lo hemos per- 
cibido. 

3) CHRONO TRIGGER. 

4) Esperemos que sí, y que no muy tarde. 
5) Podría razonártelo de muchas mane- 
ras, pero no olvides que se trataba de 
una consola de importación. También su- 
puso una revolución en su tiempo y los 
Costes entonces eran muy superiores a 
los de ahora. No te 
comas el coco. 


LUN 


Por el SUPERGOLFO 


La sección más temida y amada por la prensa especializada del sector 
resucita en las páginas de Línea Directa. Esperamos ansiosos vuestras 
que encontréis en nuestra revista o en la competencia. Eso sí, todo tra- 
tado como crítica constructiva y sin desprecio a profesionales que, so- 
en colaborar, lectores habituales y redactores de la competencia. 
GAMBA DEL MES 
andolf, Fredo y Avenger son tres de mis segui- 
dores con mas mala «milk». Después de meterse 
ta, me cuentan una gamba de Mr. Quesco. Un lector pre- 
gunta lo siguiente: Viendo el DAYTONA USA en Saturn, 
pero más potente? El lamentable Quesco le dice: Estupen- 
do, acabas de adelantarte a todo el mundo, incluso a los in- 
tiene ponerle un SVP a 32X si para eso ya está Saturn? 
SUPERGOLFO: El Quesco este cada vez esta más «cascao». 
gruencia. Por supuesto que en 32X podría haber un DAY- 
TONA USA. Como muy bien dice el lector, si el cartucho vi- 
sible disponer de ese juego en el catálogo de 32X, aunque 
bien es cierto que tendría ciertas pérdidas. Lo que pasa es 
a incorporar un chip a la consola y no al cartucho. Y aun- 
que fuera así, ;qué pasa?, 
una 32X con un chip 
más? Mira Quesco, deja 
mos que tú y Big Nidea 
anheláis la popularidad de 


URNA DE GAMEBAS 
d 
mos conscientes, intentan hacerlo lo mejor posible. Animo y no dudéis 
QUESCO NO DESCANSA 
G un poco con el lamentable y trasnochado Scope- 
¿crees que podría salir en 32X con un chip parecido al SVP 
genieros de Sega, y has reinventado Saturn, ¿qué sentido 
Con tal de no mojarse es capaz de decir cualquier incon- 
niera equipado con un chip que apoye a la CPU sería po- 
que el robot de cocina ese pensaba que el lector se refería 
¿es que la Saturn sólo es 
de decir tonterías. Sabe- 
Yen en esta sección. 


CRUZADA CONTRA EL CALVO 

s doy la enhorabuena por el apoyo continuo que 
O me dais en mi infatigable lucha contra el Scopeta 

de las narices. Alberto Riera, alias <El Justiciero>, 
además de enviarme el dibujo que veis me envía una gam- 
ba jugosa de mi colega de sección, compañero y sin em- 
bargo enemigo. Nos cuenta lo siguiente: «Pienso que po- 
déis mandar al Scope ese a la ... y que debes ser tú el que 
se haga cargo de su sección, que cada vez tenemos que 
aguantar más sus bobadas y respuestas chulesco-barrioba- 


jeras. El mes pasado contesta a un lector de esta forma an- 
te la pregunta sobre cuál prefería DAYTONA o RIDGE RA- 
CER: «Me gusta más RIDGE RACER por sus grandes si- 
militudes con la recreativa». Es como si me preguntan 
Cúal me gusta más, SPACE HARRIER o VIRTUA RACING 
DELUXE y yo digo que el primero porque es una con- 
versión perfecta del original. Muera Scope, viva el Golfo. 
SUPERGOLFO: Amigo Alberto, en primer lugar no soy el 
Golfo, sino el SUPER- 

GOLFO si no te importa. 

No cabe duda que los 

dos afios de trabajo en 

Hobby Press afectaron al 

calvo más de lo que pen- 

sábamos (está clara la in- 

fluencia de Yen). El mes 

que viene os propongo 

una nueva víctima, a ver 

Si me hacéis caso. Todos 

contra «Frente Despeja- 

da» The Elf. De premio 

un jugoso bollycao. 


HOBBYGAMBA 


BIG NIDEA NO SABE NI DE FUTBOL 


NINTENDO ACCION, N.34. BIG Nidea parece dis- 
N puesto a dejar en un segundo lugar de protago- 

nismo al, hasta ahora, imbatible Yen. Lo tiene 
«chungo», pero si sigue así nunca se sabe. En esta ocasión 
le hemos pillado en una gorda que, aunque no tenga que 
ver con videojuegos, sí que demuestra su necedad y las ga- 
nas de hacerse el sabiondo sin tener ni pufi...idea de lo que 
habla. Un tal Martín de La Corufia le escribe una carta. El 
Big Nidea ese, para hacerse coleguilla de él, no se le ocu- 
rre otra cosa que decirle lo siguiente: «Lo primero, felicitar- 
te por la Recopa». Ahora resulta que Nayim toca la gaita y 
Pardeza pesca Fletán. Vamos a ver Big, el Depor lo que 
ha ganado es la Copa del Rey, y la recopa, la competición 
europea en la que participan los ganadores de la Copa, la 
consiguió el Zaragoza. No vale la excusa de que te referí- 
as a que el año que viene la jugaría. Zapatero a tus zapatos, 
así que dedícate exclusivamente a la lencería afro-asiática. 


YA PUEDE SUSCRIBIRSE AL FUTURO 


Somos el primer periódico español que le ofrece la posibilidad de suscribirse 
al futuro, a EL PERIÓDICO DE CATALUNYA CD-ROM. 


Por sólo 13.980 pesetas, más gastos de envío, además de la suscripción anual 
le regalaremos el archivador para los 4 CD-ROM de 1395. 


Con EL PERIÓDICO DE CATALUNYA CD-ROM estará ya en el futuro. 


De venta en las mejores librerías. 


errernodico 
wm um NN EE y 
errenoarco " 9 
Ld Si quiere suscribirse a EL PERIÓDICO 
> € CD-ROM 1995 para todo el año por 13.980 
—sisi e pesetas, más gastos de envío, recibiendo 
13 e gratis el archivador para los 4 CD-ROM del 
LL š P 4 año, rrellene este cupón y envíelo a: 
$e ZETA MULTIMEDIA, S.A. 
Y Bailén, 84 08009 Barcelona 
4 Nombre 
4 Apellidos 
, Dirección 
A Tel 
Ñ Población 
A C.P. Provincia 
A FORMA DE PAGO 
A O Contrarreembolso [1 VISA 
Li Tr MP a | ERES | a 
w Fecha caducidad 
% Firma autorizada: 


Precio del CD-ROM Enero/Marzo 1995: 3.495 ptas. 


A * 
el Periód ICO 2% $ Suscripción semestral: 6.990 ptas., mås gastos de envío. 
aum on Cae * inmensa. 22 Deli MultiMedia 
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metí el número p 
sado, regreso de 

nuevo para mostraros un poquito 

más de cerca el que a buen seguro ` 
se convertirá en el mejor juego de 
Super Nintendo jamás creado has- 
ta la fecha, con permiso del primer 

SUPER MARIO WORLD. Toda la ma- 
gia y talento de Shigeru Miyamoto 
ha sido comprimido en un cartu- 
cho de 16 megas y chip SFX2. 


H r3 Tal y como os pro- 


| pasado 7 de Agosto se 
puso a la venta en Ja- 
pón el cartucho más 


esperado del universo Ninten- 
do, junto al mítico ZELDA IV. 
El package original de SUPER 
MARIO WORLD: YOSSY IS- 
LAND (no os extrañéis porque 


— — AEON.  _ éste es el título original japo- 
IST Cars nés) nos muestra una simpáti- 

ca carátula realizada con el 
mismo estilo gráfico del juego, como si estuviera dibujada a 
mano alzada, y posee un bello y completo manual de 26 pá- 
ginas. La técnica Morphformation utilizada por Miyamoto a la 
hora de realizar el sobresaliente apartado gráfico del juego es lo 
primero que salta a la vista tras observar cada una de las seis 
fases del juego y la entrañable intro renderizada que acompa- 
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Al igual que sucedía 
con el primer SU- 
PER MARIO WORLD 


e 
la 
cho. Este es el me- 
ná Battery Back-up 
del juego japonés. 


SUPER MARIO 


WORLD 2: YOSHI'S 
ISLAND está dividi- 


es 
cho 
di- 
re- 
tas, además de los 
dos Final Bosses en 
cada uno de ellos. 


fia los primeros compases del juego. Nintendo ha superado, 
cosa que parecía imposible, al genial SUPER MARIO WORLD 
programado hace seis años, triplicando la complejidad, calidad 
gráfica y sonora del primer episodio que todos los verdaderos 
amantes del videojuego llevamos aün dentro. No obstante, el 
trabajo que se oculta tras las exquisiteces audiovisuales de 
SMWZ es obra de muchos años (este cartucho comenzó a re- 
alizarse paralelamente al desarrollo del chip FX) y una sabia pro- 
gramación de todo el staff que se encargó de realizar SMW. 
La inclusión del chip SFX2 nos proporciona hasta cinco planos 
de scroll simultáneos y Final Bosses que invaden hasta un cin- 
cuenta por ciento de la pantalla, y todo esto sin olvidar doce- 
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comunal tamaño, más de cinco planos de scroll simultáneos en 
pantalla, docenas de sprites sin slowdown y efectos en 3D como 
puentes levadizos y plataformas giratorias con volumen. 


= 
polea stp De 


El manual del juego en la 
versión japonesa ha sido 
realizado con un papel 


especial que le confiere 
el tacto de un libro anti- 


remos que la versión 
PAL también nos sor- 
prenda con detalles de 
este calibre. 
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nas de sprites pululan- 
do ante nosotros sin el más mínimo slow 
down o flickering. Pero la soberbia labor del chip queda pa- 
tente con espectaculares efectos en 3D, sólo comparables a los 
experimentados en máquinas de 32 bits, como puentes leva- 
dizos, plataformas giratorias hexagonales, enemigos que viajan 
desde un lejano plano de scroll hasta nuestras mismísimas na- 
rices, y deformaciones con Ghost Layering de una calidad so- 
bresaliente. Todo un prodigio audiovisual perfectamente com- 
binado con las plataformas más impecables jamás concebidas 
para una consola, y que harán de SMW2 el próximo buque in- 
signia de la gran factoría Nintendo. 

Pero de todo eso y mucho más ya hablaremos con más deta- 
lle en el próximo número, en la esperada preview de SUPER 
MARIO WORLD 2: YOSHI'S ISLAND. Ahora os dejo a solas 
frente a estas páginas para que disfrutéis visualmente con la 
obra cumbre del gran creador de sueños Shigeru Miyamoto. 


La calidad técnica de 
SUPER MARIO WORLD 
2: YÜSHI S ISLAND su- 
pera a muchas pro- 


ducciones para 32 bits 
y la jugabilidad es tan 
brillante como en la 
primera entrega. 


q SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS ° SUSCRIBETE A SU - 
w. | Ahora puedes recibir la : 


y 
b 
€ Í nueva revista SUPER 

e | | JUEGOS, durante un año 
(12 nümeros). Por sólo 

| 3.790 ptas. (lo que 

| supone ahorrarte 950 
EUN la información más profe- 
— sional sobre el mundo de 


ce los videojuegos 


ptas.) recibirás cada mes 


Pásate a la nueva revista 
SUPER JUEGOS. Ahora más 
grande, con más páginas, 


más secciones y con lo 
| = último en videojuegos y 
| consolas del mundo. 

iDa el salto, con la nueva 


revista SUPER JUEGOS 
ganarás la partida! 
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¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 5863179 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN ESTOS TELEFONOS. 
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FORMA DE PAGO: 
[l Tarjeta VISA n2 | 111] LES LI LLLI 


[] American Express n2 | | ||| 11111) 


FORMA DE PAGO: 
Ú Tarjeta Visa? | |I L1 1 EEE | 


| 
| 
| 
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(1 American Express n° | | | l I 11 UAE 
Fecha de caducidad de la tarjeta................................. 
' Nombre del titular si es distinto.................................... 
' [1 Tolón bancario adjunto [q EDICIONES MENSUALES S.A.) 
! E] Giro Postal N2::.. 11... 2... De Fecha................... 


Fecha de caducidad de la tarjeta...................................-. 
Nombre del titular si es distinto... 
[_] Tolón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES,S.A.) 

[Sl Giro:Postal NE maei 5266224 De Fecha. oes 


zs: x ! Si queréis completar vuestra colección, podéis pedir los números atrasados 
Deseo suscribirme a la revista SUPER JUEGOS por ! que os falten rellenando el cupón y adjuntando el importe. Precio por ejemplar 
un año (12 números) al precio especial de 3.790ptas. ^: atrasado: 395 plas + 300 ptas. de gastos de envío. 
¡Ejemplares atrasados 
Nombre y apellidos: M C NANI Saa DOE mE E 
Dirección: SE: : 
Teléfono: Población: Mo m y Apellidos: 
DEUS ı Dirección: 
Provincia: Edad: , 
Provincie i C.P: léno: 
Modelo de consola u ordenador que posees: i F RT 
* Población: —————— Provincia: 


Fecha y firma: | Fecha y firma: 


° SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS + SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS + SUSCRIBETE A ^' 


+ 3Nf YIANS V araamiosns - so93nr YIANS v 


SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS + SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS + SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS < SUS 


poR R.DREAMER 


Se acaba el verano, el trabajo y las clases están a la 
vuelta de la esquina y hay que disfrutar de los pocos 
días de vacaciones que restan. Mientras esperamos la 
llegada de nuevos y jugosos títulos al mercado, lo mejor 
será sacar el máximo provecho a los cartuchos que 
tenemos en casa. La excelente conversión de JUNGLE 
STRIKE para SMES, WARLOCK para Mega Drive, SLAM 'N 
JAM y PANZER DRAGOON son algunos de los títulos 
afortunados que visitan la sección este mes. 


UPER NINTENDO 
e e PASSWORDS + e 


Por fin los usuarios de Super Nintendo pueden disfrutar con este genial 
cartucho. Al igual que en la versión original de Mega Drive encontraréis que 
las misiones son largas y de una dificultad realmente endiablada. Para lle- 
gar a los últimos niveles de JUNGLE STRIKE deberéis emplear horas y ho- 
ras de entrega absoluta. Puede que así obtengáis un buen dominio de 
vuestro helicóptero, aunque también podéis probar con estos passwords. 


8PSW9+83C0QT WPVZRY8440OQ£ 


WSQ4D68YKOR*£ 
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YQW97241WOMkXt 
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e e PASSWORDS ° e 


El primer título de motos para 32X pa- 
só ligeramente desaparecibido. A pesar 
de todo no hemos querido olvidarnos 
de él en nuestra sección. 


NIVEL2: =... aVwwHEKAgoA 
NIVEL3:........2.. u... 5hQxiHTAAJB 

5 ....JDBCFLXAkpB 
NIVELS5: ............... xVpSmNdAMKC 
NIVELSG: ................. imhDoGjAwpC 
NIVELDZ: 2. a... dDSkpToAYLD 


NIVELS: ¿HE [¡KFLWsAAsD 
NIVELO: ...... ...N9ICWsYyAkME 
NIVEL 10 222222 qkjGNb7AEtE 


NIVEL 14: L [dT3OfFBoNF 
NIVEL 2:55... kulYQkKB]uF 


e e PASSWORDS ° e 


Este título plataformero nos traslada a un 
mundo pleno de magia y fantasía. Ene- 
migos por doquier y mil y un peligros 
ocultos en cualquier rincón de la panta- 
lla. Creo que necesitáis una ayudita. 


NIVEL2: .. 
NIVEL3: .. 
NIVEL4: . 
NIVEL5: .. 
NIVELS6: .. 
NIVEL7: .. 
NIVEL8: .. 
NIVEL9: 


S UPER NINTENDO 
e e TEST DE SONIDO e e 


Cuando aparezca el logo de Nintendo 
al inicio del juego, mantened pulsados 
L+R en el pad del jugador 2. El menú de 
sonido estará a vuestra disposición para 
que elijáis vuestra melodía favorita. 


e e SELECCION NIVEL + e 


El simpático personajillo que nos deleitó 
- durante mucho tiempo protagonizando 
el popular Comecocos se ha pasado al 
género de las plataformas con un juego 
excepcional. Además de resultar diverti- 
dísmo, PAC IN TIME es un cartucho muy 
largo. Si alguno se siente tentado, aquí 
tenéis un consejo para elegir el nivel en el 


que deseáis comenzar el juego. Bastará 
con que introduzcáis el siguiente pass- 
word: LVDYK. Después en la pantalla de 
presentación, con el cursor en <] UP GA- 
MB», mantened pulsados IZQUIERDA, L y 
R. Mientras hacéis esto pulsad START. Se- 
réis enviados a un menú secreto de se- 
lección de nivel. Con L, R, X e Y podréis 
elegir el número de fase donde queréis 
comenzar. No está nada mal, ¿eh? 


Empezad un partido y acceded a la pan- 
talla de <Report Screen>. Escoged <Conti- 
nue Option> y pulsad START dos veces. 
Antes de que la pantalla desaparezca eje- 
cutad los trucos siguientes. Si mantenéis 
MAREA pulsado el botón L hasta que desaparez- 
HEC I NC EXWUTA can las opciones aparecerá el porcentaje 
— Se E a de tiro y pulsando rápidamente los bo- 
tones L y R, pausando y quitando la pau- 
sa, obtendréis jugadores cabezones. 


Dirigíos a la pantalla de passwords 
e introducid el siguiente código: 
BXM + una letra del abecedario. 
Dependiendo de cada letra apa- 
receréis en un nivel diferente de 
este genial pitufo-juego. 


eePASSWORDS ee 


Los chicos de Viacom han sido los responsables 
de una de las aventuras más disparatadas y des- 
ternillantes de este año, BEAVIS & BUTT-HEAD. 
Con los siguientes passwords conseguiréis algün 
dinero extra y armas que os ayudarán a guiar a es- 
te par de gamberros hasta el final de la aventura. 


GvKih fuhli G7jPC 4369E vIfDk APOWKk 
Vz6Qb OWBCd AM nGc mlvOI mp2yH Xy7LQ 


e7EKY iP2qe taVYF à 
Js2Nt 9SArV fDTRi Js2Nt SSAry, fDTRi 
W2mub SRhdk GINOh e7EKY iP2qe taVYF 


Pausa el juego en cualquier mo- 
mento e introduce C, C, B, A, ABA- 
JO, ABAJO, para rellenar tu barra de 
energía. Con ARRIBA, A, ARRIBA, A, 
A, ABAJO conseguirás saltar al si- 
guiente nivel del juego. 


CABEZONES 


MASTER SYSTEM MEGA CD 


e e SELECCION DE NIVEL + e e e SELECCION DE NIVEL + e 


MEGA DRIVE ARCADE 


° e SMOKE e e 


Pierde un combate contra la máquina. 
Te preguntará si quieres introducir el UL- 
TIMATE KOMBAT KODE. Entonces debes 
hacer lo siguiente. Con el jugador 1 pul- 
sa puño alto una vez, block nueve veces, 
patada alta dos veces. Con el segundo 
jugador, puñetazo alto dos veces, puño 
bajo dos veces, block dos veces, patada 
baja cuatro veces y patada alta tres ve- 
ces. Debéis introducir este código antes 
de que el contador llegue a cero. Si ha 
sido correcto aparecerá Smoke. 


e ° INMUNIDAD ° e 


En la pantalla de presentación con Normal Game y Options en 
pantalla ejecutad la siguiente combinación: L, L, R, R, ARRIBA, 
ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA. Ya seréis invencibles, pero Si os 
termináis el juego lo haréis con un ranking de chicken (gallina) 
y no contemplaréis el final bueno del juego. 


e e SELECCION DE NIVEL + ° 


A 
A 
l 


T 


Para conseguir la selección de nivel volved a la pantalla de pre- 
sentación e introducid la siguiente secuencia: ARRIBA, ARRIBA, 
ABAJO, ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA, IZQUIERDA, DERECHA, 
X, Y, Z. Si todo ha salido bien aparecerá un menú con todos los 
episodios del juego incluido el misterioso jefe final. 


e ° MISION OCULTA ° ° 


Para acceder a una de las misiones secretas de HOVER STRIKE 
seguid al pie de la letra estas instrucciones. Comenzad una par- 
tida, y en la pantalla donde debéis elegir misión presionad los 
números 2, 3, 6 y ARRIBA simultáneamente. Escucharéis un so- 
nido confirmando que el truco ha funcionado. Pasad de una 
misión a otra hasta que encontréis una muy poblada de gente 
bajo el nombre de «The drive for Five». Si queréis hacer rotar al 
planeta que hay en la pantalla bastará con que pulséis los bo- 
tones 4 y 6 del pad. 


En la pantalla para elegir 
misión pulsad 2, 3, 6 y 
ARRIBA a la vez. 


comenzar una partida 
desde el principio. 


Jaguar puede presumir de contar con uno de los mejores jue- 
gos de esquí y snowboard. El scaling es perfecto y la jugabilidad 
resulta desbordante. VAL D'ISERE también tiene sus secretillos y 
aquí os desvelamos como acceder a un menú oculto. Con él 
podréis visitar todas las fases o contemplar algunos finales. En 
la pantalla principal del juego debéis pulsar lo siguientes nú- 
meros en orden, 4, 0, 8, 5, 7, 4, 1, 4. Sin demora aparecerá 
una pantalla con nuevas y útiles opciones para el juego. 


En esta pantalla pulsa en Con este menú podréis 
orden 4, 0, 8, 5, 7, 4, 1 y 4 subir al podium sin 
para acceder al menú. necesidad de ganar. 


, 
IEE SUPERJUEGOS 


LA LEYENDA CONTINUA 


os usuarios de Sa- 
turn esperaban im- 
pacientes la con- 
: versión para 32 bits 
= de VIRTUA FIGH- 
= TER pero se lleva- 
“ron un pequeña sorpresa. 
E Los personajes habían sido 
— creados con un menor nü- 
==mero de polígonos para 
E que se movieran con una 
L suavidad y rapidez acepta- 
E ble y de vez en cuando al- 
gunas partes del cuerpo del 
— luchador desparecían por 
¡arte de magia. Ante las crí- 
= ticas de la prensa del sector, 
—los componentes de AM2 
¿=no perdieron el tiempo y 
enseguida comenzaron a 
correr los rumores de que 
— se estaba realizando una 
versión especial de VIRTUA 
C FIGHTER para Saturn bajo 
— el nombre de VIRTUA 
¿FIGHTER REMIX. Esta en- 
. trega se encuentra a medio 
camino entre la primera 
¡parte y VIRTUA FIGHTER 2, 
Foya que se ha utilizado el 
F mismo procedimiento del 
L"texture-mapping para to- 
L dos los luchadores. Ahora 
podréis ver los vaqueros ro- 
P tos de Sarah con todo de- 
talle o la impresionante ca- 
E racterización del rostro de 
“Lau. Además se ha elimina- 
£ dopor completo el extra- 
— fio baile de polígonos del 


primer VIRTUA FIGHTER 
con lo cual se demuestra ` 
que la capacidad técnica de — 
la Saturn, muy cercana al ` 
MODEL 2, la placa con la ` 
que han desarrollado jue- ` 
gos como VIRTUA FIGHTER ` 
2, VIRTUA COP, DAYTONA ` 
o SEGA RALLY, no ha esta- ` 
do bien aprovechada en ` 
sus inicios. Yu Suzuki, el-je-— 
fe de programación de- 
AM2 puede estar orgulloso. — 
del resultado obtenido, pe- — 
ro muchos usuarios se pre- — 
guntarán por qué no se to- ` 
maron el tiempo suficiente 
para subsanar los pequeños 
errores de la primera par- ` 
te. Está claro que muchos 
de los usuarios de Saturn se- ` 
sintieron engañados en su ` 
momento-al tener que de- ` 
sembolsar una buena can- 
tidad de dinero por Un Pros ` 
ducto que no se encontra-- 
ba a la altura-de las exigen- 
cias del mercado actual pa- 

ra consolas de 32 bits, so- 
bre todo tras contemplar 
juegos como TEKKEN y 
TOH SHIN DEN para Plays- 
tation. Esperamos que a 
partir de ahora AM2 se to- 
me las cosas con más-cal- 
ma y nos demuestre desde 
un principio lo que son ca- 
paces de hacer para Saturn. 


R. DREAMER 


PN 
SUPERJUEGOS HEP 


CONCURSO DOBLE 0 NADA 


Los afortunados ganadores de estos doce lotes han sido: 


Juan Fco. Chaves González (Badajoz), Joaquín Mateo 
Ros (Murcia), José Ramón López (Albacete), 
Juan Manuel Aguilar (Cádiz), Víctor Jiménez Peregrín 
(Barcelona), Javier Rodríguez Martín (Madrid), 
Miguel Pascual Armero (Albacete), José Javier Carrero 
(Guipúzcoa), Miguel Angel Martín Mauleón 
(Zaragoza), Ramón Román Nissen (Sevilla), 
Roberto Dapica García (Toledo), 

Fernando Moreno Rocha (Madrid). 


Aquí tenéis un 
ejemplo de las 
divertidas fotos 
que nos han 
enviado los 
imaginativos 
concursantes de 
DONKEY KONG 
LAND. ` 
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VENTA POR CORREO 


ESPECIALISTAS EN 
TODOS LOS SISTEMAS N 


nuestro 


CONCURSO DHL 


Los ganadores de este fantástico concurso han sido: 


Antonio José Sánchez Serrano (Jaén), Pablo del Río 
(Guadalajara), Raúl Palancar Rodríguez (Madrid), 
Judit Chacón Prieto (Lérida), Mónica Ríos Villa Real 
(Barcelona), César Talavera Abad (Valencia), 
Carlos Picazo Cabañero (Albacete), Pablo Cobo Aráez 
(Cuenca), Nuria Vela Sánchez (Madrid), Antonio Rafael 
González Carrasco (Córdoba), David Navarro Terceño 
(Madrid), Marta Borrego Padilla (Almería), 
Alvaro Nieto Sepúlveda (Madrid), Ernesto Alonso Llana 
(Cantabria), Alfredo Ruíz Pastor (Logroño), 
Javier Román Puche (Albacete), Daniel Viéitez García 
(Pontevedra), Alberto Pineda Morán (Barcelona), 
María José Fernández Fernández (Sevilla), Andrés 
Ramón Peña (Barcelona), Mariano Lebrusán (Madrid), 
Fernando Barrenechea (Bilbao), Isabel Noriega 
(Asturias), Santiago García del Lamo (Madrid), 
Jorge Goicoechea Argul (Bilbao), Karina Holchecker 
Sánchez (Málaga), Antonio de Toro (Madrid), 
Juan Ramón González Caridad (Madrid), Pedro Uriol 
Vázquez (Madrid), María Dolores Navarro Zurdo 
(Madrid), Rafael Mangudo Rojas (Valencia), 

Juan Martínez Cañavate (Granada), Rafael Notario 
Gómez (Madrid), Toñy Escribano Ruíz (Cuenca), 
Francisco Alarcón Roldán (Madrid), Javier López Torres 
(Ciudad Real), Alvaro López Hernández (Madrid), 
Sonia Gutiérrez Puchal (Barcelona), Luis Pérez Jaén 
(Santander), Marisol Suárez Montalvo (Zaragoza), 
Ernesto Zamora Pérez (Madrid), Carmen Plaza 
Montalvo (Santander), Juan Barquín Madrazo 
(Santander), Juan José Ramírez (Madrid), 
Damián Buenvarón Soleto (Madrid), Eduardo Montero 
González (Cáceres), Eugenio Navarro Gutiérrez 

(Badajoz), Ana Paula Fernández Valle (Madrid), 
Marcos Braun Moya (Granada), Luis Carpacho 
Minguela (Pontevedra), Brian López Gómez (Oviedo), 
Antonio Casandro Martín (Lugo). 


LOS DIEZ PRIMEROS RECIBIRAN ADEMAS UN 
; SUPER GAME BOY PARA SUPER NINTENDO 


todas las partes del cuerpo humano 


conocerás, 


el mundo de las ciencias y el universo 


— yaprenderás, 


el significado de las palabras 


Mpeg = 

a Diccionario”. 
m Interactivo, 
nialy : 


esee 


Z= Tela MultiMedia 


GRUPO ZETA% 
Para saber, explorar, descubrir, conocer y aprender. 


Si desea más información, solicítela al número de teléfono 902 23 95 80 
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